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W tym miesiqcu, bawigc si? z nowymi 
I tytulami, ubwiadomilem sobie dwie rzeczy. 
Coraz cz?sciej i coraz widoczniej uwypu- 
kla si? roznica techniczna pomi?dzy Xbo- 
xem a PlayStation 2. Ktos powie, grafika 
jest najwazniejsza, a owszem, ale grafika 
to nie tylko jakosb tekturek, to tez ptyn- 
, nobb animacji, a co si? z tym wigze - 
lepsza kontrola, ba, nawet tryb na 4 Gra- 
I czy (C:DS2, XGRA, COLIN 4). Eduardo 
Rossini (wiceprezes europejskiego Ml- 
CROSOFTu) mial racj? mowigc w jednym 
z ostatnich wywiadow, ze tej zimy przeko- 
namy si? na wlasne oczy, czym si? rozni 
PS2 od Xboxa. Tg roznic^ sq dwa lata. A dwa lata post?pu technologii to 
duzo, na tyle, zeby wr?cz zdeklasowab starszy sprz?t. I dochodzimy do 
drugiej strony medalu - PS2 trzyma si? bwietnie, dostajgc w wi?kszobci 
przypadkbw ten sam line-up tytutow, co wazne, w tym samym czasie co 
iXi. Fajnie jest i wszyscy si? cieszg. 

Druga sprawa - GameCube. Ten idzie leb w leb na polu tytutow third party 
developerow, udowadniajgc, ze nie tylko jego macierzysta firma jest 
motorem nap?dowym. Dawno nie byto tylu gier na t? konsol?. Ponadto 
jest szansa, zeby w kraju ktos powazniej zabrat si? za NINTENDO, 
poszerzajgc tym samym znacznie palet? dost?pnych gier. Trzymam kciuki 
za cen? nowego packa ("kostka” z 5 grami, Memorkg i dodatkowym 
padem), ktbry wraz ze spadkiem cen w Europie (99 euro) pojawic si? ma 
u nas za 600 zt. Co Wy na to? Z "kostkg" zacz?lo si? dobrze dziac, zas 
NINTENDO odgraza si?, ze do kohca roku dost?pnych b?dzie 200 tytu- 
tow, w tym takie peretki jak MARIO KART DDII, SW: REBEL STRIKE czy 
1080 SNOWBOARDING. Widac, ze “Hydraulik" za wszelka cen? chce 
wrzucib do naszych domow swoje konsolki i chwata mu za to. Tylko czy 
za rok GaCek jeszcze b?dzie fruwat? Niepokojgce s^ deklaracje wi?k- 
szych wydawcbw, takich jak EIDOS czy ATARI. 

Zblizajq si? "zniwa" w naszej branzy - czas grania, wielkich premier, 
towarzyszqcych temu emocji. Dla Was b?dzie to czas uszczuplania 
portfela, oczywiscie, jesli takowy jest czyms wypetniony. O tym, w jakie 
tytuty zainwestowab, dowiecie si? z PSX EXTREME - skupiamy si? tylko 
na dobrych i bardzo dobrych grach, omijajgc wszelakie crapy (za miesiqc 
lista takowych). Gier juz jest masa, a to dopiero poczgtek sezonu. Mowi 
si?, ze SONY wystraszyto si? linii tytutbw jakie na czwarty kwartat tego 
roku przygotowat sobie gigant ELECTRONIC ARTS. Bojqc si? duzej 
konkurencji, a w zwigzku z tym stabej sprzedazy, SONY przeniosto na 
nowy rok premier? GT4 i THIS IS FOOTBALL 2004. Ten sam ruch poczy- 
nito EA ze swoim nowym JAMES BOND: EON. Czyzby najlepsze kgski 
zostaty na koniec? 

I jeszcze stowko na temat nowego PE. Zgodnie z obietnicg przygotowali- 
smy troch? PSX'owego stuffu, gorqcq relacj? prosto z Japonii, nowinki na 
temat spadku cen konsol. kontrowersyjny material na temat GTA oraz 
wiele ciekawych recenzji. Jako bonus: wktadka-zajawka (do wyrwania!) 
nowego pisma mlodziezowego, dzi?ki ktoremu dwoch z Was zostanie 
posiadaczami konsolek NINTENDO.D [sciera] 

PS. Od pierwszych dni listopada b?dzie dost?pny nowy numer PORADNIKa EXTREME, 
wypchany nie tylko opisami. Znajdziecie w nim takze odpowiedzi na listy, konkursy, komiks 
oraz jak zwykle ciekawg publicystyk?. 



oktadko: Worrasy (Hooligan) 



recenzja s.44 




kora 



SSX3 

konkursy: 


i 

i 

i 

i 

l 


BUGI 

CIEKAW0STKI ZE SWIATA SHENMUE .. 

DREAMCAST LIVES 4EVER 

KRZYK OUMY 1 RAD0SCI 

MAGIA GTA 


70 

72 

68 

72 

66 


00M0WY TURNIEJ GRAN TURISM0 85 


i 

l 


00 GRACZA OLA GRACZY 

0KIEM MANIAKA 


71 

63 




i 


PSX EXTREME 


65 




i 


SZARA STREFA 


62 


R0ZW1AZANIE KONKURSOW .. 64. 77. 94. 95 
TELEXTREME 81,83, 87 


i 

i 

i 


TO BYL0 GRANE 


64 




ANIMAL SNAP . 
ATV MANIA 
BAYBLAD; 

6AL0IES 

BLOCK BUSIER . 



. 60 BLOCKIDS 60 

tO fORO TRUCK .MANIA 60 

-.60 INIERNAIIONAL KARATE PLUS 60 

. 60 TOWER INFINITY TOWER Of WISOOM 60 



ALTER ECHO 

CONFLICT: DESERT STORM 2 .... 
ESPN NHL HOCKEY 2K4 
flf A FOOTBALL 2004 
FREEDOM FIGHTERS 
JAK 2 RENEGADE 

NHL HTTZ PRO 

NHL HOCKEY 2004 



....57 PRO EVOLUTION SOCCER 3 40 

...28 SOUL CAUBUR 2 48 

. 36 SSX3 44 

. 38 THE SIMPSONS HIT & RUN 52 

. 30 WALUCE 8 GROMIT IN PROJECT 200 51 

.32 WARHAMMER 40000 FIRE WARRIOR 58 

...36 WORMS 30 46 

. 36 XGRA EXTREME G RACING ASt S4 



ALTER ECHO 

CONFLICT: OESERT STORM 2 . . 
ESPN NHL HOCKEY 7K4 

FREEDOM FIGHTERS 

NHL HITT PRO 

NHL HOCKEY 2004 



, . 57 SOUL CAUBUR 2 48 

... 28 THE SIMPSONS HIT 8 RUN S? 

. 36 WALIAQ & GROMIT IN PROJECT ZOO 51 

30 VOODOO VINCE SO 

. 36 XGRA EXTREME G RACING ASC. 54 



f-ZEROGX 54 SOUL CAUBUR ?.... 48 

FREEDOM FIGHTERS 30 THE SIMPSONS HIT 8 RUN 52 

NHL H0CXEY 2004 36 WALLACE 8 GROMIT IN PR0JKT 700 . 51 

POCHE-t 

BANJO KAZOOIE: GRUNIY'S REVENGE ... 79 HAMTAR0: HAM-HAM HEARTBREAKER 78 

BLACKTHORNE 79 ROAD RASH: JAILBREAK 78 

#itline 

KONSOLE W SIECI: 74 WARHAMMER 40000: FIRE WARRIOR 74 

DVD 



Od pierwszych dni 
listopada dost?pny 
b?dzie PORADNIK 
EXTREME 04, a w 
nim opisy do: Soul 
Calibur 2, Freedom 
Fighters, Star Wars 
KotOR, Colin 04, 
Disgaea, Final Fanta- 
sy Tactic Advance, 
Harvest Moon (wer- 
sja na PSX i PS2!) i 
kilka innych. Catobb 
uzupetniona wieloma 
artykutami, listami i 
komiksem. 
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Jeszcze taniej przed Swietam i? 



Wszystko wskazuje na to, ze konsole obecnej generacji wkraczaj^ w 
najlepszy swoj okres - okres najwi^kszego wysypu najlepszych gier, 
ale tez w najlepszych cenach. Co powiesz na konsolke za 400zt? 



■ Notujemy kolejne obnizki cen. Od 1 
pazdziernika konsola PlayStation 2 
potaniata na Wyspach Brytyjskich o 30 
funtdw spadajqc tym samym do putapu 
139 funtow (ponizej 900 zl). Wszystko 
wskazuje na to, ze juz wkrotce takze pozostale 
kraje UE doczekajq si? ci?c oficjalnej ceny (obecnie 
199 euro). Anglicy mogq tez nabyd srebrny model 
PS2 za 149 funtdw (reszta Europy 229 euro). Za 
ciosem poszto NINTENDO, ktdre od 10 pazdziernika 
sprzedaje w Anglii GameCube'a za 79 funtow (ok. 
500 zt). Reszta panstw Starego Kontynentu 
nalezqcych do "wspblnoty" swojq obnizk? odnotowa- 
la 17 pazdziernika - oficjalna cena za GC wynosi tam 
teraz zaledwie 99 euro (to jedyne 450 zt!). Z 
niedowierzaniem patrz? na nowq promocj?, ktora 
jakoby to miata juz trafic na nasz rynek, mowa o 
paku z pi?cioma grami, memorkq i dodatkowym 
padem - catosc za szesd stowek. Jedli to prawda, to 
zostan? pierwszym klientem (po co mi drugi 
GaCek?). 

Z niecierpliwosciq pozostaje czekad, jak powyzsze 
ruchy SONY i Big N wptynq na nasz rynek - jest 
duza szansa, ze b?dzie taniej. Tymczasem w Polsce 
trafita wtadnie do sprzedazy tzw. konsola odnawialna 
PS2, za ktdrq zaptacic trzeba tylko 859 zt (normalnie 
999 zt). Jest to model fabrycznie odnawiany przez 
SONY i znaczy to, ze zostaty w nim wymienione te 
wszystkie cz?dci, ktdre mogty ulec zuzyciu lub 
podniszczeniu podczas wczesniejszego uzytkowania 
(m.in. na nowe wymieniajq matryce laserowe). Taka 
PS2 zostaje wyposazona w fabrycznie nowe cz?dci i 
sprzedawana jest przez SONY po nizszej cenie jako 
petnowartosciowy produkt z 12-miesi?cznq 
gwarancjq. Nie bawiqc si? w dyplomacj? i 
slogany: padni?te konsole z serwisdw, na brak 
ktdrych japohski producent z pewnosciq nie 
narzeka:), majq wymieniane wszystkie zuzywajqce 
si? bqdz wadliwe podzespoty, po czym sprz?t trafia 



na rynek jako nowy. Rdznica w 
cenie wynosi 140 zt, wi?c decyzja 
do przemyslenia. Dost?pna jest 
juz takze na polskim rynku nowa, 
srebrna wersja konsoli o symbolu 
SCPH-50004. Wyposazona 
zostata w zintegrowany port 
podczerwieni, odtwarza ptyty 
DVD-R(+/-) i pracuje znacznie 
ciszej niz wczesniejsze modele - 
zastosowano tzw. tryb "cichej 
pracy". W zestawie kosztujqcym 
1149 zt sq dwa pady Dual Shock 2 
(rowniez w kolorze srebrnym) oraz 
podstawka pod konsol? do pozycji 
pionowej. (...) PS. W USA mowi 
si? nawet o cenie 99$ (400 zt!) za 
PS2 - plotki gtoszq, ze od 
listopada. Bardziej prawdopodobna 
jest jednak cena 149$ (obecnie 
179$). [shi] 



PSX - znamy cen e 



S Podczas specjalnie zwotanej konterencji prasowej w 

Tokio przedstawione zostaty przez SONY szczegoty nt. I 
urzqdzenia nazwanego przez koncern - nie bez powodu 
zresztq, wszak marka znana jest na caty swiat - PSX. 

Jak informowalismy cztery miesiqce temu (PE#71), nowy 
PSX to centrum domowej rozrywki, sprz?t przez Amerykanow 
okreslany mianem set-top-box. Znaczy to tyle, ze spetnia on kilka 
rdznych funkcji, a przy tym zamkni?ty jest w zgrabnej obudowie. 
Wysokiej jakosci materiaty oraz niebanalne wzornictwo od razu 
przyciqgajq oko - sam przyznaj, czy nie chciatbys tego cuda 
postawid obok telewizora? Niestety, cena szybko sprowadza na 
ziemi?. Wprawdzie spekulowano w SONY, ze wbrew doniesieniom 
analitykow rynkowych, ostateczna suma, jakq przyjdzie nam wytozyc 
za PSX' a nie przekroczy pi?ciuset dolarow amerykanskich, ale 



twardy konsoli filmy wideo i 
zdj?cia. a nast?pnie za 
pomocq programu montowac 
z nich teledyski. Dodajesz 
swiatta, tancerzy w tie, proste 
animacje. Mozesz podlaczyc 
mikroton i dzi?ki 
kilkudziesi?ciu piosenkom 
dost?pnym na ptycie zamienid 
swojq konsol? w pelni 
funkcjonalne urzqdzenie do 
karaoke. Jestopcja 
miksowania muzyki w czasie 
rzeczywlstym i prosta 
zabawasamplami. Producent 
wspomina jeszcze o bardzo 
prostej i intulcyjnej obsludze 
programu, jednak po tym, co 
dane bylo zobaczyd na ECTS 
w postaci KARAOKE 
REVOLUTIONS (PS2) nie 
sqdz?, by odniost on sukces. 
Premiera z kortcem roku. [shi] 



Jest szansa na wi?cej 
^ tytulow on-line na 
GameCube, przynajmniej jesli 
chodzi o Stany Zjednoczone. W 
drugiej polowie wrzesnia 
NINTENDO podpisalo stosowne 
umowy z najwi?kszym 
operatorem uslug teleinforma- 
tycznych za Oceanem - firm? 
AOL (America Online). Od teraz 
kazdy developer zainteresowany 
stworzeniem trybu sieciowego w 
grze na "kostk?" otrzyma 
stosowne oprogramowanie, 
biblioteki oraz pomoc od AOL. 
Big N stawia jednak spraw? 
jasno: zawarta umowa nie 
oznaczawi?kszego 
zainteresowanie ze strony firmy 
tematykq on-line i w tej chwili 
nie pracuje nad zadnq grq 
posiadajqca tryb zabawy przez 
Internet, [shi] 



ostatecznie to analitycy mieli racj?. W dniu launchu dost?pne b?dq 
dwie wersje urzqdzenia: model DESR-5000 z dyskiem o pojemnodci 
160GB oraz DESR-7000 z "twardym” wi?kszym o 90GB. Odpowied- 
nio kosztowad majq 80 i 100 tys. jenow, co przeliczajqc na ztotowki 
po obecnym kursie daje kwoty okoto 2,800 zt i 3,500 zt. Nie trzeba 
chyba dodawac, ze w naszym kraju stosuje si? zupetnie inny 
przelicznik, “bardziej" dostosowany do osiqganych w Polsce 
zarobkow, wi?c jedli tutejszy oddziat SONY zaproponuje sum? 
powyzej 5 tys. zl - nikogo nie powinno to zaskoczyd. Zobaczymy. 
Specyfikacja techniczna nie ulegta zmianie i pokrywa si? z tym, co 
japohski gigant przedstawit wczesniej: procesory Emotion Engine/ 
Graphics Synthesizer, dzi?ki czemu na PSX grac mozna we 

wszystkie dost?pne 
■ 



Adaptor). Porty padbw ze wzgl?du na estetyk? 

Znajdujq si? tam rowniez wyjdcia USB w wersji 
Memory Stick, czyli przenosne karty pami?ci w 
wykorzystywane w wielu innych urzqdzeniach firmy: palmtopach, 
aparatach cyfrowych czy kamerach. Catodd zestawu uzupetnia pilot, 
a takze specjalny kontroler Dual Shock 2. Specjalny, bo wspotpracuje 
tylko z PSX (nie dziata z PS2). Sprz?t postawic mozna w pozycji 
pionowej lub poziomej - ptyty wsuwa si? w szczelin? widocznq na 
centralnym panelu. W japonskich sklepach pojawi si? zaraz przed 
koncern biezqcego roku, USA i Europa niedtugo potem - konkretnie I 
kwartat 2004. Zabawka dla bogatych? Dla bogatych na pewno, ale 
nie zabawka. To set-top-box najwyzszej klasy. [shi] 



PlayStation 2 
(stuprocentowa 
kompatybilnodd), 
ponadto w srodku 
nagrywarka DVD 
obstugujqca 
standardy DVD-R, 
DVD-RW i 
DVD+RW, tuner 
telewizyjny, tuner 
satelitarny oraz karta 
sieciowa (zintegro- 
wany Network 
umieszczono z tytu. 
2.0 oraz slot na 
standardzie SONY, 



pigula 

Tak oto wyglqda w akcji xboxowy 
M MUSIC MIXER, za ktdry 
odpowiedzialnosd bierze na siebie 
MICROSOFT. Piytka zawierac b?dzie 
oprogramowanie zarowno dla Xboxa, jak 
i komputera PC. Ponadto w zestawie 
znajdzie si? specjalny mikrofon. 
Zastosowari MUSIC MIXERa jest kilka. 
Mozna np. zgrywac z peceta na dysk 



Pita 







Co Howego ? 




Ohayo Nippon 



czvli pisane po kilku sake.. 



Witam w kolejnym "ON" 
v (zdominowanym przez 
» SOUARE-ENIX). Oj. dzialo si? 

ostatnio w Japonii, glownie za 
spraw? TGS, ale o tym przeczytacie w 
specjalnym raporcie z targow. Ja 
"'skoncentruj? si? raczej na tym, co wydarzyto 
si? juz po TGS, ktdre w tym roku odwiedzilo 1 50 tysi?cy 
maniakow, co jest catkiem nieztym wynikiem bior?c pod 
uwag? kryzys zainteresowania tymi targami w 2001 roku, 
kiedytoTGS odwiedzilo zaledwie 118tys. ludzi. Nast?pne 
TGS dopiero w terminie 26 - 28 IX 2004 r. 

Ciekawa inlormacja dla wielbicieli muzycznej 
-flP- tworczosci Nobuo Uematsu, czlowieka bez 
ktorego "fajnale" nie bylyby tym, czym s? 
(pomyslcie, co by bylo, gdyby muz? do serii 
■Ml robil np. M. Wisniewski?). Otoz, Uematsu-san 
poprowadzi (jako dyrygent) seri? koncertow z "fajnalow?" 
muz? w szesciu japonskich miastach: Sapporo, Tokio, 
Yokohamie, Nagoi, Osace i Fukuoce. Pierwszenstwo w 
nabywaniu biletdw otrzymali czlonkowie niemalego 
japonskiego fanklubu Uematsu, oni tez w pierwszej 
kolejnosci b?d? informowani o wszystkim, co ze 
wspomnianymi koncertami b?dzie mialo wspolnego. Ci z 
zoltych Graczy, ktdrzy nie s? czlonkami fanklubu, a 
chcieliby by 6, maj? wci?z mozliwosc dolgczenia do 
wielkiej rodziny, a co za tym idzie - otrzyrrmj? dost?p do 
wydawanego trzy razy w roku, specjalnego magazynu o 
tworczosci Uematsu oraz ptyty DVD z jego ostatnim jak na 
razie fajnalowym projektem - Black Mages. 

SONY podalo. ze zamierza zacz?c masow? 
produkcj? 90-nanomikronowych chipow do 
PlayStation 2. Nowa technologia b?dzie sprzyjac obnizkom 
cen, gdyz jest tarisza niz poprzednia. Firma chcialaby 
rdwniez zacz?c w drugiej polowie produkcj? CELL-chip6w 
do PlayStation 3. 

# Panuje ostatnio moda na obnizki cen konsoli 
GameCube. Po Ameryce przyszedl czas na 
Japoni?. NINTENDO Japan zapowiedzialo 
obnizk? ceny do 1 4 tys. jenow (okolo 1 27 dolardw). Zestaw 
GameCube Enjoy Plus, czyli GC+GBPlayer+Memorka 
251 blokow b?dzie kosztowac 1 9.800 jenow. A propos 
Memorek, NINTENDO podalo rowniez, ze zaprzestaje 
produkcji Memorek 59-blokowych i koncentruje si? na 
produkcji tych z 251 blokami. 

Obnizka wchodzi w zycie z dniem 1 7 pazdziemika. 

SQUARE ENIX. SQUARE-ENIX uci?lo wszelkie 
spekulacje na temat remake'ow FINAL FANTASY VII. Nie 
b?dzie takowych, gdyz PlayStation 2 oferuje petn? 
kompatybilnosd z grami z PSX'a (a co za tym idzie z FF7), 
wi?c firma nie widzi specjalnej potrzeby wydawania 




nowegotytulu. SQUARE-ENIX wogdle nie b?dzie 
rozwazalo takiej mozliwosci dopoki dost?pny hardware I 
b?dzie oferowad mozliwosc grania w wersj? FF7 z 
PSX. Na pewno jednak firma powaznie mysli o FINAL 
FANTASY 1 2, gdyz zapowiedziala juz specjaln? 
konferencj? na temat tej gry, ktora odb?dzie si? 1 9 
listopada w Tokio, w kompleksie Virgin Cinema, gdzie 
zostan? zaprezentowane filmowe migawki, najnowsze informacje i inne duperelki. 

Nie chc? si? zabrac za FF7, za to zabrali si? za FRONT MISSION. 
SQUARE-ENIX podalo do publicznej wiadomosci, iz w grudniu na 
japonskim rynku pojawi si? kompilacja pt. FRONT MISSION 
HISTORY. B?dzie to ni mniej nie wi?cej tylko wydawnictwo 
zawierajgce wszystkie trzy gry na PSX w jednym opakowaniu - ot, caty bajer, 
aczkolwiek zestaw b?dzie wzbogacony o trzy limitowane figurki Warzerow. T u 
ciekawostka: MFH pojawi si? w ilosci jedynie 20 tys. egzemplarzy. Czyzby nie do 
korica wierzono w 'maniakalnodd' maniakow serii? 



b?dzie zadnych szalertstw. Ot, MICROSOFT podalo, ze 20 listopada na 
japonskim rynku pojawi si? nowy pack: konsola Xbox plus PROJECT GOTHAM 
RACING 2. 1 to tyle o X-ie w Japonii. 

Stato si?. Z dniem 30 wrzednia przestal istniec team 
i developerski UNITED GAME ARTISTS. SEGA z nieugi?tosci? 
stali wprowadza plan restrukturyzacyjny w szeregach podleglych sobie teamow. 

Uwaga! W grudniu w Japonii pojawi si? GRAN TURISMO 4! To nie 
fl// zart! Nie b?dzie to jednak petna wersja gry, a jedynie wersja 

PROLOGUE - oferujgca zabaw? na jednym torze w trybie Time 
Attack, oraz jeden test. Kompletna wersja gry (2 ptyty DVD) ma pojawib si? w 
japonskich sklepach wiosn? 2004 r. 

/CZp\ To nie koniec newsow o GT4! SONY i Toyota zapowiedzialy specjaln? 

wersj? tej gry - GRAN TURISMO 4 PRIUS TRIAL, ktora b?dzie dost?pna 
w sieci dealerskiej Toyoty w Japonii, juz na przelomie pazdziemika i listopada. 

Gra b?dzie sluzyla za wirtualny przewodnik po nowych modelach Toyoty na rok 
2004, a cato£6 okrasi nowa kierownica Logitecha - Logicool GT Force Pro. 

Wiosng przyszlego roku NINTENDO ma zamiar wypuScib na japonski rynek 
bezprzewodowe urzadzenie do Igczenia 
mi?dzy sob? konsolek GBA - Wireless 
Communication Adapter (taki LINK kabel bez 
kabla:). Sprz?cicho ma kosztowad okolo 4800 
jenbw, a pierwsze gry obsluguj?ce te cudo to POKEMON FIRE RED i POKEMON 
LEAF GREEN. 



A teraz foto ciekawej wersji GC i GBA 
SP zaprezentowanej na TGS - 
strazacka czerwien rulez! Wszystko to 
za spraw? gry MOBILE SUIT 
GUNDAM, ktora ma pojawic si? 28 
listopada i bye sprzedawana mi?dzy 
innymi w packach z "ceglastymi" 
GaCkami. 






Ml Yoshiki Okamoto - godd o ktorym napisalem 
H juz nieco (o odejsciu z CAPCOM, o 
tworzeniu wlasnego teamu developerskiego, o 
planach na przyszlodd), zwi?zat si? pdki co z SONY. 
Okamoto pracuje nad kolejn? cholemie potrzebn? 
karcian? gierk? na PlayStation 2. Tyle si? gosd 
nagadal o tym, czego to nie b?dzie robid - i tak 
mamie skohczyl... A gadac to on lubi, ostatnio 
udzielit kolejnego wywiadu 
(tym razem dla Mainichi 
News), w ktdrym 
ostrzegl, ze japonskiemu 
rynkowi gier grozi 
skurezenie si? i zapadd. 

Winne temu s?, zdaniem 
Okamoto, wszelkiego 
rodzaju sequele, ktdre s? 
kupowane jedynie przez 
fandw pierwszej cz?sci 
gry. Okamoto na 
zakohezenie 
dodat, ze jednym 
zpowoddwdla 
ktorychodszedt 
z CAPCOM byt 
sprzeciw dla 
masowego 
wypuszczania 
sequelow. 

rag A CAPCOM, 
l— Joprocz 
wydawania sequeldv 
wydajetez hiciory, 
ktdre unas nieile 
zamieszaly, a 
zdltym Graczom 
nie bylo dane w nie 
grad. Mowatunp. 
o GRAND THEFT 
AUTO 3. Gra w 
pierwszy dzieri 
sprzedala si? w ilodci 
prawie75tys. 
egzemplarzy. Warto 
podkreslid, zewdniu 
premiery przygotowano 
zaledwie 1 00 tys. kopii 

gry- 

Pozostaje mi juz tylko 
pozegnacsi? 
starojapodskim 
"Spadam, do 
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S Dziewi?c lattemu. Wladnie dziewi?c lat 
temu w Japonii (grudzieh 1 994) miat 
miejsce launch konsoli PlayStation 
firmy SONY. We wrzedniu do sklepow 
udali si? Amerykanie (100 tys. sztuk 
poszlo w dwa dni), a niedlugo po nich Europejczy- 
cy. Sukces, ktory odniosta firma dopiero 
wkraczajgca na grunt hermetycznej branzy byt tylez 
ogromny, co niespodziewany. Z perspektywy dnia 
dzisiejszego mozna okreslic PSX a mianem konsoli 
wszech czasow. 

To Szarak stymulowal powstawanie na catym swiecie 
pism, oficjalnych i tych mniej olicjalnych, traktujgcych o 
jednej konsoli i jej calkowlcie swe lamy poswi?cajg- 
cych. Na tej fali wyptyn?to rowniez PSX EXTREME, 
projekt na owczesne czasy dose smiaty; ba, bezczelny, 
bo sytuaeja w Polsce byla dodd dziwna. Wszystkie 
pisma branzowe traktowafy o pecetach, temat konsol 
dyskretnie pomijajgc, bgdi ujmujgc go w jednej - dwdeh 
"na odwal si?" stronach, nie zaspokajajgcych na dobrg 
spraw? nikogo - ani konsolowcow (malol), ani blacharzy 
(zbyt wielel). O kulisach powstawania naszego 
periodyku miated okazj? juz poczytac (chocby przy 
okazji poprzedniego mini-jublleuszu; 50 numer), teraz 
chcemy, chyba juz po raz ostatni, podwi?cic temat 
numeru PSX'owi. Nie ma miesigea, by grono 
Czytelnikow - zupelnie od siebie niezaleznie - nie 
bombardowaio Redakcji listami tresci »Piszcie wi?cej 
o PlayStation! Kogo obchodzg “peesdwojki", Xboksy i 
GameCube’y!«. Wierzcie nam - uczynilibysmy to z 
mitg chgcig, jednak pisad zwyczajnie nie ma o czym. 
Nowe gry juz si? nie ukazujg - jesli pomingd totalne 
padaki wydawane przez ostatnie bastiony PSX'owych 
programistow. 
Pozostajejedynie 
odkurzyd klasyk? (a w 
tym aspekeie szara 
konsola ma si? czym 
pochwalib!) lub kupic 
ktbrqd z nowych (w 
chwili obecnej lepiej 
uzyd sformutowania 
"relatywnie nowych") 
konsol. Niestety, 
ekonomiczne realia 
panujgce w Polsce 
niekonieeznie 
pozwalaja na taki 
zakup. 



Rozwoj rynku 

Wydaje si?, ze juz zadna konsola nie powtorzy 
sukcesu PlayStation. Gdy SNES i MegaDrive (nie 
wspominajgc o wczedniejszych sprz?tach) 
przysparzaty swym rodzimym firmom slawy i 
pieni?dzy na niemal catym swiecie, w Polsce wiedza o 
nich byla znikoma, Tymczasem, zapewne na skutek 
zachwiania kontinuum czasoprzestrzennego i 
naruszenia wszelkich mozliwych krzywych 
stanowiqcych o porzgdku swiata, rozwbj PSX'a w 
Europie zetkngl si? w jednej chwili z polskg ch?cig 
dodwiadezenia konsolowych doznart (co nalezy w 
duzej mierze Igczyc z popularnoscig Amigi i jej 
upadkiem w tamtym okresie). Promocja - a w 
zasadzie "promocja" - miast reklam w telewizji i setek 
banerow (Internet dopiero raczkowal, jesli nie robit w 
pieluchy), opierala si? na powtarzaniu plotek, 
przekazywaniu wrazen i generalnej egzaltacji typu 
"kurna, ale to ma paler!". Wszystko zdawato si? 
opierad na zasadzie piramidy - u jej szczytu osiedlowa 
gralnia, z jedn? konsol?-obiektem-marzen, nizej - 
slabo kumajgca baz? mtodziez i rozentuzjazmowane 
dzieciaki, pozniej koledzy i koledzy kolegdw. Do tego 
zjawiska w postaci prezentaeji sprz?tu na gieldach i 
niesmiale - ale dotgd raezej niespotykane - pozytywne 
opinie na temat PSX'a w periodykach pecetowych. 
Organizowano coraz wi?cej turniejow konsolowych - 
by wspomniec tylko zakrojone na szerok? skal? 
Mistrzostwa Polski w Grach w Poznaniu (dwie 
edycje), czy (nieco poiniej) liezne turnieje w 
TEKKENa 3. Obudzilo si? cos, a w zasadzie powstalo, 
bo wczesniej jakod nie chciato si? ujawnic - co mozna 
nazwad konsolowg swiadomoscig. Mniej wi?cej po 1 ,5 
roku konsola staniata na tyle, ze po odpowiednim 
"ataku czutosci" skierowanym ku rodzicom, ci byli 
sklonni sprawid swym pociechom upragniony sprz?t. 
Wszyscy - zdttodzioby, konsolowi wyjadaeze, rdwniez 
np. Amigowcy, intuicyjnie dostrzegajgc w szarej 
skrzynce dusz? - zacz?li masowo nabywad konsole, 
co ostatni raz miato miejsce w przypadku Nintendo 8- 
bit/Pegasusow, z tg rdznicg, iz produkt SONY nie byl 
tani.anizacofany. 

Niemniej karuzela si? rozkr?cila, pojawita si? za to 
potrzeba informaeji. Jak grzyby na deszczu zacz?ty 
powstawac pisma tematyezne, poswi?cone tylko i 
wytgcznie PSX'owi (niekiedy rowniez konkurencyjnym 
konsolom - Sedze Saturn I Nintendo 64, ktdre jednak 
szybko znikly z konsolowego widnokr?gu). Magazyny 
pojawialy si? i znikaly, koniec koheow na placu boju 
pozostaly nieliezne - niemniej zasluzone dla rozwoju 
rynku. a w pewnych kr?gach kultowe (tak, wszyscy 
kochamy to slowo!). PSX EXTREME ukazal si? (w 
formle broszurki:) w polowie 1 997 i wychodzi do 
dzlsiaj, chod w mi?dzyczasie zmienilismy formut? na 
wieloplatformowg. a PSX widnieje juz tylko w nazwie. 

Z ktorej zresztg nie b?dziemy rezygnowad • raz, ze 
stanowi juz znang i moeng mark?, a dwa - 
przywigzanle do tradycji bywa silniejsze od ducha 
modemizmu:). 



Bezkonkurencyjny lider 

Na swiecie PlayStation szybko uzyskala 
miano debesciaka. SONY umiej?tnie 
kreowato swojg polityk? marketingowg, 
pismo nosem poezuly rowniez inne firmy. 
Kazdy chciat cod uszczkngd z wielkiej 
skarbonki, a wtym celu trzeba bylo 
dolozyc swojg cegielk? do budowy pozycji 
konsoli. Pojawity si? gry, ktdre okreslane 
sg mianem kultowych (jak juz naduzywa- 
my, to na catego:) - pierwszym takim 
tytulem byt WIPEOUT. Ptyty z muzykg, 
koszulki, torby i inne gadzety szybko 
przekonaty inne firmy, ze t? koniunktur? 
warto nap?dzac. PSX nie doczekal si? 
oficjalnej maskotki, ale to wyszfo konsoli 
na dobre - nie byla utozsamiana z jedng 
konkretng postacig, tak jak maszynki 
konkureneji. Na poczgtku 1998 roku liezba 
sprzedanych konsol w Ameryce Potnocnej, 
a krotko pdiniej w Japonii, przekroczyta 10 
mllionow. Konsolowy dzial SONY stal si? 
motorem nap?dowym catego koncemu. W 
mi?dzyczasie trafiaty si? nie do kortca 
udane pomysty i projekty (jak PDA - 
Personal Digital Assistant), jednakowoz w 
zaden spos6b nie mogty one wptyngc na 
ogdlny wizerunek. Dzis globalng sprzedaz 
szacuje si? na 95 miliondw konsol, przy 
ogromnej bibliotece gier (jakies 1 ,5 tys. w 
samej Europie). 

Epilog 

Monopol SONY i beznadziejna polityka 
konkureneji sprawity, ze PlayStation 
przezyto nie tylko swojg generacj?, ale i 
“fragment" kolejnej (Dreamcast znikngt z 
pola widzenia zanim jeszcze skonezyt si? 
okres swietnodci PSX'a). Ta nietypowa jak 
na konsol? zywotnosd nie zostata nalezycie 
doceniona przez developerow, masowo 
przerzucajgcych si? na sprz?t nowej 
generaeji, w wynlku czego miliony Graczy 
pozostato na lodzie. 

Zjawisko, jakim byt PSX raezej si? nie 
powtorzy. Tak na skutek zachtysni?cia si? 
przez programistow mozliwosciami 
nowych bibliotek (a tym samym 
niebezpieczne zachwianie proporeji 
grafika/grywalnosc), jak i fakt, iz rynek 
mocno si? rozrosl. Karty sg rozdawane nie 
przez jedng, a trzy firmy, co bardziej dzieli 
niz tgczy fandw konsol. Z duzg dozg 
prawdopodobienstwa mozna zatozyd, ze 
ow monopol (ale jakze przyjemny 
monopol!) nie b?dzie juz miat miejsca. 

Redakcja PSX Extreme 




Co npwego ? 



Maszyna Sony ruszyla! Kilka pierwszorz^dnych tytulow tego miesiqca, w 
perspektywie rownie ciekawa jesien i zima. W momencie gdy to pisz?, HIV 
zastanawia si? czy nie przyznac grze JAK2 oceny 10. Wow! Co ciekawe, 
pomimo, wydawalo by si?, solidnej konkurencji ze strony Xboxa i GC, PS2 
pozostaje wciqz najbardziej kuszqcym kqskiem na no rynku gier wideo. No 
i nie zapominajmy o zblizajqcej si? obnizce cen. 

mg Z fabryk SONY wyjechato juz 
1—3 do sklepow na catym Swiecie 
ponad 60 milionow konsol PS2 - to 
stan na poczgtek wrzesnia 2003. 
Sprzedaz jest jeszcze szybsza niz 
swego czasu PSX'a i obecnie 
dostawy oscylujg w granicach 3 
milionow konsol miesi?cznie, co dla 
konkurencji jest wynikiem wr?cz 
niewyobrazalnym. Rozbijajgc popyt 
na poszczegblne kontynenty: USA 
26.42 min, Europa 19,44 min i 
Japonia 14,14 min sztuk. [shi] 



Rg W marcu 2004 roku pojawi si? 

ostatecznie w USA dysk 
twardy do PS2. Cena 99$ (ok. 400 
zf) za HaDeka 40GB jest delikatnie 
mbwigc przesadzona, przy czym 
SONY ma ten przywilej, ze moze 
narzucac dowolne sumy za osprz?t 
- popyt i tak jest spory. Rownolegle 
pojawi si? na tamtejszym rynku 
FINAL FANTASY XI, w ktore by 
zagrab, rbwniez trzeba b?dzie 
SONY zapfacib - miesigc zabawy na 
serwerach wyceniono na 13$ (nieco 
ponad 50 zl). W promocji pierwsze 
trzydziesci dni ma byb darmowe. 
Natomiast w przypadku Europy 
panuje niezmgcona cisza i na HDD 
w wersji PAL na razie kompletnie nie 
ma co liczyb. [shi] 

nr-n Wydawac si? moglo, ze tym 
“ r azem nie b?dzie poslizgu i gra 
pojawi si? w sklepach zgodnie z 
planem... Nic bardziej mylnego - nie 
ma szans na GRAN TURISMO 4 w 
grudniu biezgcego roku. Ostatnie 
nadzieje rozwialo SONY, ktore 
bezlitosnie poinformowato o 
przesuni?ciu daty premiery. Na 
kiedy? Nie potrafig w tym momencie 
tego powiedzied. [shi] 



zizu, 

UWAZAJI! 







MGS spotyka SPLINTER CELL i idq na piwo z 
M:IMPOSSIBLE? Jasne... 



Japohski devloper SAMMY robi nowa skradank?. 
kserujgc praktycznie wszystko, co odnioslo sukces 
na tym polu. Kostium a'la Sam Fisher, wyglgd 
wskaznikow, sposob trzymania broni (w tym uj?cie 
FPP), czajenie si? w kuckach, przylegajgc do bcian 
plecami - tot to stary dobry Snake! Do tego 
zjezdzanie na lince Smiato podchodzgce pod Ethana 
Hunta. Chlopaki dodali oczywiscie kilka swoich 
patentbw. Zupetnie nieudanym jest wg mnie sam 
tytut, brzmi lamersko i niby do czego pije? Do "Pulp 
Fiction"?! Ciekawie wypada za to akcja ze scenkami 
mi?dzy misjami. Otoz wpleciono w nie mini-gry, 
wptywajgce lekko na charakter podejmowanego 
zadania (np. czy wylgdujesz na polu wroga b?dgc 
namierzonym czy nie). Drugg nowodcig jest opcja 
robienia fotek np. zauwazonemu wartownikowi. Przy 
pomocy specjalnego urzgdzenia, na podstawie 
ostrosci i kgta zdj?cia, wykonasz mniej lub bardziej 
udane przebranie imitujgce. A co powiesz na 
kamuflaz powoli, gdy pozostajesz w bezruchu, 
wtapiajgcy Ci? w otoczenie? Fakt, niewidzialnobb z 
MGS si? ktania. Bo co tu duzo kryb - SPY FICTION 
b?dzie zawierac mas? zapozyczen, ale jednoczesnie 





cieszyb chociazby takimi 
motywami, jak wymiana 
ognia w petnym witrazy, 
rzezbionym, gotyckim 
kosciele (industrialne, 
zdecydowanie gorsze 
lokacje niestety w 
przewadze)? Nie b?dzie 
hitu, b?dg dziwne 
japonskie akcje, ale na 
solidng rozgrywk? chyba 
mozna liczyb. ..□ [myq] 




&> 



mg Coraz wi?ksze rekordy populamosci bije w Japonii 
IS3 oraz Europie seria WINNING ELEVEN (PRO EVO- 
LUTION SOCCER). KONAMI Europe podato, ze same 
zamowienia przedpremierowe na najnowszg, trzeciq 
cz?sb PES-a przekroczyty barter? millona egzemplarzy. 
Gra zadebiutowala na rynku 1 7 pazdziemika, nieco wcze- 
Sniej niz poczgtkowo zakladano (listopad) i tym samym 
pobila sprzedaz japoriskiej edycji (WE7), ktora na podob- 
ny wynik - milion sztuk - potrzebowala okresu trzech 
tygodni. Recenzja w numerze. [shi] 

mn Zamykajgc usta wszystkim spekulantom VALVE 
1*3 SOFTWARE oficjalnie zaprzeczyto, jakoby byl w 
planach firmy HALF-LIFE 2 na PS2. Jeden z develope- 
row, Doug Lombardi (swojg drogg ten sam, ktory wcze- 
dniej namieszal podczas ECTS-u), potwierdzil informa- 
cje znane od dobrych kilku miesi?cy: powstaje wytqcznie 
wersja na Xboxa. Nie zaprzeczyl natomiast. ze w dalszej 
przyszfosci mogg pojawic si? specjalne jej edycje na 
PlayStation 3 lub GameCube 2. Tymczasem wersj? PC 
przesuni?to na kwiecien 2004, m.in. z uwagi na wyciek 
kodu irodlowego - w Intemecie juz pojawila si? beta... 
[shi] 

mg Potwierdzono wreszcie oficjalnie FINAL FANTA- 
3 SY X-2 w wersji PAL. Wydawcg gry w Europie zo- 
stalo EA i zapowiedziana jest na pierwszy kwartal 2004 
roku. T rwajq wtafinie dzialania zwiqzane z lokalizacjg; 
wg SQUARE-ENIX nie b?dzie zadnych zmian w stosun- 
ku do wersji japoriskiej czy amerykaiiskiej. [shi] 

mg Ponizszq informacj? klasyfikowafi mozna jako plot- 
12—1 k?, przy czym padla ona z ust jednego z przedsta- 



wicieli europejskiego oddzialu KONAMI. Ten stwierdzil, ze 
z pewnoscig powstanie czwarta cz?sc SILENT HILL ponie- 
waz firma jest zadowolona z dotychczasowej sprzedazy 
gier z tej serii. Jednak na dzieri dzisiejszy developerzy 
(KCET) pracujg... nad inng produkcjg. Co to za tytut - nie 
wiadomo. Przy okazji warto odnotowac, ze KONAMI podpi- 
sato we wrzesniu umow? z francuskim Davis Films na re- 
alizacj? filmowej wersji “sajlenta". Zdj?cia mialyby si? roz- 
poczgc latem przysztego roku. [shi] 

mg EA z duzym impetem wkracza w swiat on-line wpro- 
—3 wadzajgc opcj? gry przez Internet do wi?kszo^ci nad- 
chodzgcych projektow na PS2. Do o§miu os6b zmierzy si? 
w MEDAL OF HONOR: RISING SUN - przygotowano tu 
dziewi?c map specjalnie dla trybu Deathmatch. Potwier- 
dzono sieciowe zmagania w NEED FOR SPEED: UNDER- 
GROUND, ale w tej ostatniej sciga6 si? b?dzie moglo mak- 
symalnie tylko czterech Graczy, a na dodatek nie uwzgl?d- 
niono obslugi headsetu (wszystkie pozostale gry supportujq 
komunikacj? glosowg). Opcjg on-line kusib majg jeszcze 
THE LORD OF THE RINGS: RETURN OF THE KING 
oraz THE SIMS BUSTIN OUT. [shi] 

m Utrzymana w klimatach powiesci Tolkiena przygo- 
Ifid dowka pt. THE LORD OF THE RINGS: TREASON 
OF ISENGARD zostala skasowana z listy wydawniczej 
VIVENDI UNIVERSAL. Jako powod firma podaje. ze dalsze 
prace nad tg produkcjg nie gwarantowaty odpowiednio wy- 
sokiej jakobci - innymi slowy, developer (SURREAL SO- 
FTWARE) zabmgt w slepy zaulek. Ta sama ekipa wciqz 
tworzy natomiast bardzo interesujgcy horror zatytulowany 
THE SUFFERING, o ktbrym Myszaq pisal szeroko w po- 
przednim numerze przy okazji relacji z ECTS-u. [shi] 






Co flowego ? 





SDGOM II: U S. NAVY SEALS SI 

Przesiadka, zotnierzu, przesiadka! 



poszty gtownie w kierunku 
usprawnienia wszystkich 
sieciowych elementdw 
rozgrywki. Poprawiono 
komunikacj? gtosowq przez 
headset i w cz?sci drugiej 
na ekranie wyswietlona 
b?dzie ksywa Gracza, 
ktory aktualnie do nas 
m6wi. Pojawi si? dodd 
rozbudowana lista przyjaciot, pozwalaj^ca na szybkie i proste 
odszukiwanie naszych znajomych na serwerach, niezaleznie 
od tego, na ktorym z nich grajq. Po zalogowaniu si? do Central 
Station szybko powinnismy natrafic np. na informacje o 
planowanych turniejach, ktore juz teraz zapowiada SONY. 
Zasadnicze zmiany widad tez za sprawg nowego arsenatu 
oraz dost?pnych przedmiotow; wybor jest zdecydowanie 
wi?kszy niz w "jedynce", mocno ograniczonej w tym temacie. 
Oprocz standardowych karabindw czy pistoletow zastosowa- 
no m.in. wyrzutnie rakiet, klasyczne RPG, kilka rodzajow 
celownikdw optycznych, noktowizory, gogle termiczne, ba. 
jest nawet mozliwosd wezwania nalotu i zbombardowania 
pozycji przeciwnika z powietrza. B?dzie ogieri, co potwierdza- 
IQ filmy udost?pnione przez developera (w tej roli ponownie 
ZEPPER INTERACTIVE). Jedziemy dalej: od teraz wyswietla- 
na jest na ekranie nie tylko nazwa broni, ale i graficzny jej 
symbol - brawo, bo tego troch? brakowalo. Tak jak w kazdej 
innej szanujgcej si? strzelaninie FPP udost?pniono w chwili 
zgonu mozliwosd wglgdu w statystyki (liczba fragow i tym 
podobne), wyswietlanych do czasu az nie wrocisz ponownie w 
/ir walki. A ta jest najwyzszych lotdw. Wystarczy jedna akcja 
gatunku "przejazdzka czotgiem plus celny strzat z 

Producent: SONY 
Data wydania: listopad 2003 



rakietnicy", by 
zakochad si? w 
nowym SOCOMie bez 
reszty. Jestem 
przekonany, ze 
SOCOM II: U.S. NAVY 
SEALS przyciggnie nie 
tylko wszystkich 
grajgcych w cz?sc 
pierwszq, ale tez catg 
rzesz? nowych fandw, 
ktorzy jak na razie nie 
mieli z tym tytulem 
stycznosci. Z 
dziennikarskiego 
obowigzku odnotuj? 
jeszcze tylko, ze na 
potrzeby trybu Single 
przygotowano 
dwanadcie osobnych 
misji, m.in. na terenie 
Albanii, Algierii, 

Brazylii i Rosji. Nie 
wnikam po co - 
kwintesencjq zabawy i 
tak sg wyl^cznie 
potyczki on-line, 
maksymalnie w 
szesnadcie osob, w 
pi?ciu roznych trybach 
rozgrywki (b?dq 
osobno rankingi 
zawodnikow, jak i 
calych klandw). 
Najwyzsza pora 
si?gn^c do szafy po 
mundur, odliczanie 
rozpocz?te...Q [shiva] 



Zlosliwi twierdzq. ze 

a ogromny sukces i 
zaskakujqca nawet 
dla SONY popular- 
nosd, jakg zdobyta 
pierwsza cz?sd SOCOMa, wzi?fy 
si? bardziej z uwagi na brak 
konkurencji, jesli chodzi o 
sieciowe strzelaniny FPP na 
PS2, a mniej dzi?ki miodnosci 
samej rozgrywki. Cod w tym z 
pewnosciq jest. Tymczasem po 
ponad roku, jaki uplynql od chwili 
uruchomienia pierwszych 
serwerdw oferujqcych zabaw? 
on-line na konsolach SONY, 
rynek wreszcie nieznacznie 
drgnqt. Po pierwsze. w k^ciku 
on-line znajdziesz recenzj? 
WARHAMMER 40K: FIRE 
WARRIOR - to pierwszy 
prawdziwie klasyczny "szuter” 
FPP na PS2, w ktdrym znalazta 
si? opcja gry przez internet. Po 
drugie, juz na poczqtku listopada 
(USA; wersja PAL na razie wcigz 
bez daty) pojawi si? dlugo 
wyczekiwana druga odslona 
SOCOMa. Co nowego? Zmiany 







Londyhskie studio SONY zaprezentowa- 
lo pelng list? wykonawcow oraz singli, 



nowej grze muzycznej wykorzystujqcej kame- 
r? do PS2. Dzid wiadomo, ze do zabawy wy- 
korzystywac b?dziemy nie tylko r?ce i nogi, 
ale tez pozostale cz?sci ciala - innymi stowy, 
zapowiada si? prawdziwy taniec przed telewi- 
zorem. Ponizej zestawienie wybranych, co 
ciekawszych utworow: 



Apollo 440 - Hustlers Groove 

Cheeky Girls - Hooray Hooray It's a Cheeky 

Holiday 

Fatboy Slim - Praise You 

Five - Keep On Moving 

Groove Armada - Superstylin 

Jamiroquai - Deeper Underground 

Jamiroquai - Canned Heat 

Las Ketchup - The Ketchup Song 

Living Joy - Don't Stop Moving 

Madonna - Music 

Puretones - Addicted to Bass 

Sugarbabes - Overload 

The Jacksons - ABC 

The Superman Lovers - Starlight 

Top Loader - Dancing in the Moonlight 

Village People - YMCA 

Jak widad, 
po pierwsze 
nie brakuje 
znanychklu- 
bowych ka- 
walkdw, po 
drugie zad 
nie ograni- 
czono si? tylko do nowoczesnych brzmieri, 
sipgajqc nieco bardziej wstecz - wygibasy przy 
d£wi?kach Village People powinny dad rad?. 
Premiera gry 5 grudnia. [shi] 







Polecany sklep wysyfkowy: \Mffi..s(^[FDfiQ@oCs®[MJo[pD 

Star Lfte 



UI.Minkusa 6 45-508 Opole 



Spadajqce ceny 
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Xbox jest wielki, nie tylko gabarytowo. Billowi udato si? wkr?cic w fen 
biznes, a jego konsola jest w chwili obecnej, moze nie najlepiej 
oprogramowana, ale na pewno najlepiej przygotowana na nast?pne 
lata - latwa w programowaniu i odpowiednio wydajna, 'podchodzq- 
ca' najbardziej wymagajqcym developerom, takim jak choc'by Valve 
(Half-Ufe2). Pozostaje pytanie, jak 
grafikom z Sony udaje si? wyciskac takie 
gry jak JAK2 z PS2? 

Wobec aktywnych ruchow 
konkurencji w kwestii 
obnizki cen konsol nowej 
generacji, MICROSOFT bardzo 
spokojnie podeszto do sprawy, 
wydajqc tylko krotkie oficjalne 
oswiadczenie, w ktbrym informuje, 
ze cena Xboxa si? nie zmieni i 
dalej wynosid b?dzie w Wielkiej 
- []{j Brytanii niespelna 130 funtdw 

(pozostate kraje UE 199 euro; 
okoto 900 zl). Gigant z Redmond 
najwyrazniej zdaje sobie spraw?, 
ze kolejna obnizka nie wplynie juz 
znaczgco na sprzedaz, a ta 
utrzymuje si? ciagle na dose 
wysokim i najwyrazniej 
zadowalajacym firm? poziomie. 

[shi] 

^5 STAR WARS: KNIGHTS 
OF THE OLD REPUBLIC 




to zdecydowanie najszybciej 
sprzedajgca si? gra w historii 
konsoli Xbox. W samych tylko 
Stanach Zjednoczonych, jak do 
tej pory nabywcow znalazlo ponad 
600 tys. kopii. Nic wi?c dziwnego, 
ze trwaja juz ozywione dyskusje 
nad druga cz?scig tego 
znakomitego eRPeGa spod znaku 
"Gwiezdnych Wojen". LUCA- 
SARTS odpowiada krotko: 
KOTOR2 jest w fazie developin- 
gu. Przypuszczalnie gra trafi na 
rynek z koncem 2004 roku lub na 
poczqtku 2005, a fabula podejmie 
wydarzenia przedstawione w 
pierwszej cz?sci (przy czym akeja 
rozgrywac si? b?dzie wiele lat 
pozniej). A jeszcze przed 
tegoroczng Gwiazdka pojawia si? 
specjalne dodatki do "jedynki" do 
sciggni?cia bezptatnie z Xbox 
Live. B?dg nowe bronie, zbroje 
oraz przedmioty. [shi] 




Deathmotch na sposob japoriski 

Phantom Dust 



Producent: MICROSOFT 
Data: poczgtek 2004 



Gosd nazywa si? Yukio Futatsugi. Postad _ •"l"' 

narynkuglerwideo nie bardzo znana. 17 lililiiiuiiiiiii y ... . • I 

mimo ze w jego CV znale^c mozna m.in. 
epizodzSEGA,dlaktorejwsp6ltworzyt 

sen? PANZER DRAGOON na Satuma; tu . _ 

obsadzonyzostalwrolirezyserajednejz ^Z 7 ~\ 

pierwszychgier.utworzonegoprzez ‘ / 

MICROSOFT, wewn?trznegojaponskiego & J* * 

oddzialudeveloperskiegoonazwieMS -- j/. ' 

GAME STUDIOS JAPAN. Jak sam m6wi. 
chce stworzyc dynamiezna gr? akcji, 

zawierajgca w sobie par? elementow m, fy 

strategii. No i super. Prace nad projektem y ‘ 

trwaja od szesnastu miesi?cy, wi?c na . 

dziendzisiejszydost?pnajestwczesna, .. ^ •, 

grywalna wersja. Widok z perspektywy 

trzeciej osoby, mapy zupelnie jakby 1 

tworzone z mysla o rasowym shooterze FPP na potrzeby tiybu Deathmatch, a jednak... Zasadnlczo rdzny od strzelanin 



FPP jest w grze Futasugiego system walki. Nie ma broni w 
klasycznym jej wydaniu - nie b?dziesz biegal z wyrzutnig rakiet 
czy shotgunem. Zamiast nich dost?pnych b?dzie ponad trzysta 
rdznego rodzaju zdolnosci (Skills), sposrdd ktorych wybierzesz 
te, ktore poiniej razem wspolnie zlozq si? na posiadane 
umiej?tnosci (Abilities) sterowanej postaci. Zdolnodci te 
pojawiajq si? w trzech kolorach: niebieskie charakteryzujq atak, 
czerwone odpowiadajg za elementy defensywne, zas biale 
zwi?kszaj? I lode tzw. punktow “aura". Te ostatnie sa z kolei 
konieezne. by walczyc, bowiem kazde jedno zagranie w ataku lub 
obronie kosztuje okreslong ich liczb?. Tylko Japonczycy mogli 
wymyslic cos r6wnie zakr?conego. choc by6 moze w praktyce 
caly system wygl?da znaeznie prosciej niz cz?sd opisowa i bez 
przeszkod mozna skupic si? na akcji, a nie dziwnym 
kombinowaniu (punkty, umiej?tnosci, kolory - brakuje tylko 
Pikachu). Przewldziano zardwno potyezki w trybie dla 
pojedynezego Gracza, jak i rozgrywk? on-line na serwerach 
Xbox Live; na planszach panuja idcie post apokaliptyezne klimaty. 
Grafika z jednej strony surowa, z drugiej niezwykle barwna, 
glownie dzi?ki wszechobecnym wybuchom oraz rozblyskom, 
uskuteeznianym tutaj przy kazdej prdbie uzyeia jakiegod zagrania 
w ataku badz obronie. Male zolte ludki premier? PHANTOM 
DUST maja przewidziana na poczatek 2004 roku. Nie 
potwierdzono jak dotad wersji amerykanskiej lub europejskiej, 
pr?dzej czy pozniej gra powinna jednak trafic i w nasze r?ce.O 
[shiva] 



TO Od 5 pazdziemika mozna dostac w USA specjalna 
^ kart? sieciowa pracujaca w technologii radiowej. 
Bezprzewodowe sieci staja si? ostatnio coraz bardziej 
populame (w wielu miastach, w tym i w Polsce, powstaja 
np. miejsca z darmowym dost?pem do Intemetu) i zakup 
Xbox Wireless Adaptor pozwala na podlaczenie konsoli 
MS do takich sieci pracujacych w populamych standar- 
dach 802.11b lub 802. Ilg. Wszystkie ustawienia prze- 
biegaja automatyeznie i w zasadzie rola uzytkownika 
sprowadza si? tylko do wpi?cia karty. Skutecznie odstra- 
sza za to cena: prawie 1 40$ (nieco ponad 550 zl). [shi] 



TO Wszyscy czekajacy na TRUE FANTASY LIVE 
^ ONLINE moga chwilowo zapomniec o tym siecio- 
wym MMORPG z obozu LEVEL 5. Premiera opozni si?, 
i to dosd znaeznie - zagramy nie wczesniej niz w IV 
kwartale 2004 roku. Powodow wprawdzie nie podano, 
ale tez nie trudno domyslid si?, ze najwyrazniej nic kon- 
kretnego chlopaki jeszcze nie stworzyli. [shi] 



TO A M2, jeden z najlepszych i najbardziej zasluzonych 
** oddzialow developerskich SEGI oglosil, ze infor- 
maeje dotyezace rzekomych konwersji automatowych 
VIRTUA COP 3 oraz OUTRUN 2 na konsol? Gatesa sa 
jak na razie nieprawdziwe. Pogloski wzi?ty si? glownie 
stad, iz maszyny arcade, na ktorych smigaja wspomnia- 
ne gry, zbudowane sa w oparciu o wn?trznosci Xboxa. 
Ergo, przeniesienie ich na domowa konsol? mozna by 
powierzyd pijanemu studentowi informatyki - mala szansa 
na to. by cod zepsul. SEGA tlumaczy si? tym, ze w przy- 
padku VC3 konieezne byloby wytworzenie specjalnego 
guna, a to kosztuje. Hmm... [shi] 




to Zapami?taj tytul, bo NAMCO za sprawa BREAK- 
W DOWN 
branzy. 

Wcielasz 
si? w rol? 
godcia na- 
zwiskiem 
Derek Cole, 
probujac... 

Mniejsza z 
fabula. Zpo- 
zoru mamy 
do czynie- 
niaz kolejna 
gra akcji w 
uj?ciu FPP, 
by w miar? 

rozgrywki 
z w r6cid 
uwag? na 
kilka nie- 
zlych pomy- 
slow. Np. 

walczyd jest tu dane na pi?sci stosujac rozne kombinaeje 
ciosow (kwestia timingu przy uderzaniu w przyeiski i ob- 
sluga analoga), co rewelacyjnie zrealizowano jesli chodzi 
o widok z kamery. Sa patenty zaczerpni?te z "Matrixa", 
m.in. bieganie po dcianach. Na ekranie duzo si? dzieje, a 
rozgrywka nie zwalania przy tym ani na moment. Szersza 
zapowiedz za miesiac - gra nie trafi do sklepow wczedniej 
niz w lutym 2004. [shi] 
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BRAKUJE NAM 
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ZAPACZKI 
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ZROBIE 

W5ZY5TKO! 



NO, MAMY 
TYLKO50- 
CHARY 



T05PADAJH! 



As, Obnizenie w USA 25 wrzesnia ceny "kostki" ze 1 49$ 
\ do 99$ (w Europie 99 euro - patrz osobna ramka) przy- 

ntoslo szybko zauwazalny efekt - tygodniowa sprzedaz GC 
wzrosta od razu na tamtejszym rynku ponad pi?ciokrotnie. 
W dniach 25 - 30 wrzeSnia nowych nabywcdw znalazlo 64,405 
konsol N, podczas gdy PS2 53,834, a Xboxow tylko 26,290 
sztuk. [shi] 



SION: IMPOSSIBLE OPERATION SURMA - pozostat na li- 
scie. ale jest przesuni?ty na rok 2004 (wersje na PS2 oraz X- 
a bez zmian: listopad). [shi] 



A\ TomozebyOna- m., ' 

S. prawd? niezly po- 
wer! Najwyrazniej ktos w m - ’’ 

NAMCO dostrzegl, ze " ® * 
Cubeowi brakuje po- • 

rzgdnejgrymuzyczneji... j®® U * 
Przy wspolpracy z Big N 
powstaje wlasnie DON- 
KEY KONGA - produkcja, 
ktorej postacig przewod- 
nig i maskotka b?dzie B 
oczywiscietytulowymal- H 
piszon Donkey. Wraz z H 



As. Firma wgsatego by- 
S» draulika przymierza 'BJ % 

sip do nowej, bardzo intere- W 

sujgcej promocji. W najbliz- _ 

szym czasie pojawic si? po- y'^ A 

winiennatynku bundle pack I AM 

nazwany THE LEGEND OF 

ZELDA: COLLECTOR'S EDITION. W pudelku, oprocz kon- 



LEGEND OF ZELDA, ZELDA 2: ADVENTURE OF LINK, 
OCARINA OF TIME, MAJORAS MASK oraz demo THE 
WIND WAKER. Calosc na jednej ptycie. Cena nie jest jesz- 
c ze znana, podobnie jak ewentualna data premiety. [shi j 



specjalny kontroler dwa 



ki o wymiarach 23 cm wysokodci 1 30 cm dlugosci (stowem: 
niewielkie). Zabawa polega na uderzaniu w rytm granej me- 
lodii - znajda si? tu m.in. utwory reprezentujace gatunek pop, 
dance (“tylko dens ma sens", hyhy) czy nawet muzyk? kla- 
syczng. Na jednej konsoli zmagac si? b?dzie moglo do czte- 
rech osbb. Japohska premiera przewidziana jest jeszcze w 
tym roku, z kolei do Europy DONKEY KONGA powinna trafic 
na poczatku przyszlego. [shi] 



Kolejni wydawcy zarzucaja projekty na GC... Tym 
N. razem naprawd? zabolalo, poniewaz trancuskie ATA- 

RI - czyli dawne INFOGRAMES - zapowiedzialo, ze z listy 
wydawniczej firmy skasowane zostaly DRIVER 3 oraz 
TERMINATOR 3: RISE OF THE MACHINES. Nie uzasad- 
niono w zaden sposob tych decyzji. Inny tytul firmy -MIS- 



msouMm® 

Kostka moze zostac tzarnym koniem zblizajqcego si? okresu wielkich 
| zakupow, a to dzi?ki obnizce cen w Europie (99Euro) oraz jakiejs cudownej 
promocji w naszym kraju (ponoc), kfora wraz z koncem pazdziernika ma 
nawiedzic supermarkety: GC, memorka, dodatkowy pad i 5 gier w cenie 
600zl. Wielu niezaleznych developerow 
uwzgl?dnilo w swojej ofercie rowniez wersje 
na GC, co pozwolilo konsolce zawalczyc w 
tym miesiqcu z najlepszymi. Wqsaty 
kontratakuje (pomimo obolalej pupy;). 



Specjalna ofert? przygotowat 
'W amerykanski oddzial N przy 
okazji premiery MARIO KART: 
DOUBLE DASH!! Kazdy, kto 
zdecyduje si? ztozyc pre-order, 
razem z gra otrzyma dodatkowy 
krazek. Na pfycie znajduja si? 
grywalne dema SONIC HEROS, 
ROGUE SQUADRON III: REBEL 
STRIKE, TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES oraz F-ZERO 
GX. Bye moze podobnej akcji 
doczeka si? rowniez Europa. [shi] 

"Player's Choice" jest niezym 
innym, jak specjalna kolekcja 
NINTENDO, zawierajaca starsze, 
ale cenione przez Graczy tytuty na 
GC - taki odpowiednik "platyny" z 
PS2. 10 pazdziernika pojawily si? 
cztery kolejne produkcje spod jej 
znaku - tym razem MARIO PARTY 
4, METROID PRIME, STAR FOX 
ADVENTURES oraz SUPER 
MARIO SUNSHINE. Kazda gra 
kosztuje rownowartosc niespelna 
20 funt6w (ok. 125 zt). [shi] 

^ Pod koniec pazdziernika 
rusza w Stanach Zjednoczo- 
nych nowa kampania reklamowa N. 
Oficjalnie przeznaczono na ten cel 
kwot? 100 milionow $, dzi?ki czemu 
NINTENDO ma bye zauwazalne 
niemal wsz?dzie - na ulicach, w 
prasie, radiu, telewizji, kinach i na 
bilbordach. Nowe reklamy 
telewizyjne, kazda trwajgca rowne 
szescdziesiqt sekund. kr?cone byty 



Nie tylko pizza i spaghetti 

FX Racing 



Producent: MILESTONE 
Data wydania: NIEZNANA 



Troch? z zaskoczenia, bo gra ani 
nie byla promowana w maju na E3, 
ani tez pod koniec wrzesnia 
podczas ECTS-u, wyplyn?la na 
§wiatto dzienne calkowicie nowa 
produkcja wloskiego developera 
MILESTONE. Programed z 
polwyspu apeninskiego szlifowali 
ostatnio form? na calkiem udanym 
RACING EVOLUZIONE (APEX w 
wersji NTSC; Xbox), na chwil? 
obecnq pracujg zas nad FX 
RACING - pozycjq tym razem 
multiplatformowg, skierowang do 
posiadaezy dowolnej z trojki konsol 
nowej generaeji. To nie tylko 



wyscig. Tutaj na poziom jakosci 
rozgrywki w znaezgey sposob 
wplyngO powinna opeja ostrzeliwa- 
nia samochodow przeciwnika. Z 
tego co wyczytac mozna w 
materiatach prasowych, broil b?dzie 



po pierwsze silnie zroznicowana, po drugie zaaplikowano 
jg w znaezgeej ilosci. Samo dozbrajanie pojazdu odbywa 
si? w sposOb przynajmniej brzmigcy interesujgco - arsenal 
zdobywasz tu za sprawg widowiskowej jazdy. Korzystanie 
z wszechobecnych dopafek, power-slide' y, p?tle czy 
wreszeie poruszanie si? na dwoch kolach stanowig 
priorytetowe elementy nabijania kolejnych trikow. Zdj?cia 
dose dobrze ilustrujg stron? techniczng gry. Niestety, 
zdecydowanie zbyt prostg. Modelom pojazdow (wymyslo- 
ne przez autorbw, nie ma licencji) brakuje przede 
wszystkim polygondw, w zwigzku z czym blizej im do 
wizerunku samochodbw-zabawek, anizeli konkretnych 
rajdowych fur o duzej mocy. Przy okazji zagubiono tez 
gdzies obiekty na poboczach i wi?kszos6 z osiemnastu 
tras, prowadzgcych m.in. przez Transylwani?, Egipt oraz 
Tokio, sprawia wrazenie przesadnie pustych. Z glowg 
opracowano za to konstrukcj? samych torOw - charaktery- 
zujg si? np. cz?stg zmiang kgta nachylenia jezdni, 
wyst?puje sporo skoezni, sg p?tle w pionie. Dodac tez 
wypada, ze kazdy z pojazdow posiadl kilka wariantow 
kolorystycznych, ponadto roznig si? one mi?dzy sobg 
poziomem zniszczen (czytaj wytrzymaloscig na 
uderzenia). Bez owijania: ta wyscigowka ma szans? 
wybic si? z pokainego tlumu sredniakow, bo zatrudniony 
zespol programistbw ma swojg renom?, ale musi zostac 
spelniony jeden warunek: intensywne prace potrwajg 
jeszcze przynajmniej przez kilka najblizszych miesi?cy. 
Wst?pnie FX RACING przyezepiono metk? "rok 2004". □ 
[shiva] 
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WRC3H 



Troch? w cieniu COLINa 



Zapowiedz trzeciej juz cz?Sci 
szutrowych wyScigow 
lirmowanych oficjalnie znaczkiem 
SONY, a wychodzqcych spod r?ki 
EVOLUTION STUDIOS, wypadla 
nam miesigc temu z relacji 
poswif conej targom ECTS. Nie z 
powodu braku miejsca, nie ze 
wzgl?du na gorszy dzieri "skladu". 
ba, nie cbodzilo nawet o ten 
przelew z MICROSOFTu. Nie 
popisalsi? raczej organizator 
PlayStation Experience, podczas 
ktorego na kilka stanowisk z 
WRC3 tylko jedno bylo sprawne - 
malo tego, od czasu do czasu 
potrafilo si? ono zawiesid. Stgd 
pierwsze, co zapami?tatem, to 
kolejka. Zczternastu rajdow, ktdre 
znajda si? ostatecznie w pelnej 
wersji, dajgcych Igcznie liczb? 55 
odcinkdw specjalnych, 
zaprezentowane demo pozwoTHo 
zaliczy 6 kilka losowo wybranych 
OeSow na trasach rajdu Wloch 
oraz Turcji. Bez cienia wgtpliwosci 
pokusic si? mozna od razu o jedna 
istotna informaci?: wizualnie 





WRC3 
minimalnie 
przegiywa 
walk? z 
COUN 
MCRAE 
RALLY 04.0 
lie nieco 

slabszej jakoSci tekstury nie wplywaja w jakis 
szczegolny sposdb na kwesti? grywalnosci, 
nadrabiajgc zreszta nieco wi?ksza iloscig obiektow 
oraz wi?kszym przywiazaniem do detali, o tyle 
wyrazne problemy z uzyskaniem stalego 
tramerate' u zdecydowanie juz tak. SONY na chwil? 
obecna stanowczo zapewnia, ze gdy gra trafi do 
sklepow, to problem animacji b?dzie rozwiazany. 
ale z drugiej strony, jezeli wersja ukoriczona badz 
co bad* w 90% podczas Experience tak mocno si? 
dlawila, to radz? podejscdo tego przynajmniej z 
odrobina sceptycyzmu. Model jazdy ulegt poprawie 
i z wi?kszym wyczuclem oraz precyzja kontroluje 
si? w WRC3 poczynania samochodu na trasie. 
Kilka nowych rodzajow nawierzchni znakomicie 
przelozylo si? tez na sposob zachowania pojazdu. 
Calosc oczywiscie oparta na pelnej licencji, wi?c 
dost?pne sa wszystkie scigajgce si? obecnie 
pojazdy spod znaku WRC (ponadto kilkanaScie 
koncepcyjnych oraz futuiystycznych modeli), 
zaktualizowane pod katem rozgrywanego obecnie 
sezonu 2003. Gra ma cholemy potencjal i jesli 
faktycznie poradza sobie z animacja, to WRC3 
b?dzie zdecydowanie czymS wi?cej niz tylko 
alternatywa dla CMR04. [shiva] 



Fisher w dzungli... Czy spotka nowego Snake'i 

Splinter Cell: Pandora?! 

Wh 





kontynuacia przygod 
najslynniejszego wlasciciela 
trzech latarek przyklejonych 
do glowy trafi od razu na 
wszystkie Next Geny. 
PANDORA TOMORROW ma 
oferowab wi?ksza iloSci 
lokacji otwartych (podkr?camy 
tempo pod MGS3?). 

Developer potwierdzil juz 
wizyt? w Indonezji, gdzie 
Fisher wpadnie na trop 
handlarzy broni biologicznej, 
smigajac po trawiastych, 
zalesionych polach, eliminujac 
wrogow posrod niskich, 
drewnianych osad i 
piaszczystych drog 
miasteczka Jakarta. Do tego 
zapowiedziano dzialania w 
bardziej nowoczesnych 
metropoliach, gdzie trzeba 
b?dzie uwazac na zwyklych, 
zaj?tych codziennym zyciem 
cywili. Mocne wyzwanie. 
Wszystkie gadzety znane z 
pierwszego SPLINTER CELL 
wracajg, Sam b?dzie 
elegancko modyfikowal sw6j 
kombinezon (zaleznie od 



potrzeb misji), bawigc si? teraz bronig automatyczng 
(karabin z krotkg lufg), nowymi patentami (celownik 
laserowy, rozbudowane mechanizmy-pulapki), czy 
tajemniczym, jakis mega-efektownym trybem wizyjnym. |j 
Pojawily si? spekulacje, ze moze tu chodzid o 
urzgdzenie rentgenowskie. ewentualnie gogle 
przeswietlajgce sciany, wylapujgce np. trakcj? 
elektryczng. Oba pomysly zbiezne, wi?c cos w tym by6 p 
musi. Grata oczywiscie ponownie uderza combem: 
zaawansowana animacja postaci + rewelacyjny system I 
smug swiatla i rzucanych cieni. B?dg dzialania przy 
zachodzgcym sloricu, b?dg podczas porannej mgly 
(developer pokazal tez kozacko wykonany g?sty dym). j 
Na koniec wypada wspomnieb o trybie on-line, ktory 
b?dzie pozwalal posiadaczom X’a i PS2 przede 
wszystkim wchodzic w druzynowg kooperacj?. Wspblne I 
wcigganie wrogow w zasadzk?, oslanianie si? - to na I 
bank. Co jeszcze? Zobaczymy. Szykuje si? podrasowa- I 
ny zestaw: zabijanie w najnowszy, technologiczny 
sposob, przemykanie w cieniu oraz zawodowa 
akrobatyka na rurkach i balkonach (b?dg dodatkowe' 
ruchy). Fisher - czekamylD [myq] 

■M 
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Co npwegp ? 



MGS3:Snake Eater 

Obejrzafem dostepne zwiastuny, przesledzitem wypowiedzi Hideo Kojimy, zebralem 
do kupy informacje, jakie wyciekly z siedziby KONAMI . Po co? Zeby wytapac 
ciekawsze element]/, smaczki, jakie wszystkich nas czekajq w nadchodzgcym 
MGS3 (i nie chodzi tu o smak pozeranych w§zy). Ateraz wyt^zde wzrok (zdj^dasg 
stabe), boniewiem, czy widzielisdejuzto... [myszaq] 



▲ Kajman wyglqda i rusza si? bardzo realistycznie. Jak wipkszosd zwierzat w grze. Snake odrywa 
jego glow?, wykorzystujqc jako kamuflaz przy plywaniu (patrz na drugi screen, a konkretnie, co 
Snake ma na glowie :), ale co robi z reszta - zjada? 



plguta 

Od pazdziemika rusza produkcja 
Im mniejszych chipdw do PS2, 
wykonanych w technologii 90- 
nanometrow. Jak twierdzi Kenshi 
Manabe, jeden z gtdwnych chlopkow 
dzialu technicznego SONY, pozwoli to 
przede wszystkim na redukcj? kosztow 
wytworzenia konsoli, a w dalszej 
perspektywie ewentualn? obnizkp jej 
ceny. Agencja Reutersa poinformowata 
takze. ze produkcja nowych chipow o 
nazwie “Cell" nie rozpocznie si? 
wczesniej niz pod koniec 2005 roku. 
Tym samym PlayStation 3, ktbre 
zbudowane zostanie wlasnie o te uklady 
nie powinno trafic na rynek wczeSniej 
niz w 2006 roku. Potwierdza to zresztq 
SONY - firma na marzec 2006 okreslila 
prawdopodobn? dat? premiery PS3 (w 
Japonii). [shi] 
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na PSX'a), aczkolwiek nie zanosi si? na 
specjalny hit - klasyczny platformer, w ktorym 
troch? pobiegamy i troch? poskaczemy, w 
mi?dzyczasie unieszkodliwiajqc setki 
przeciwnikow. Prosta, komiksowa grafika, 
kilka ciekawych patentow (m.in. glowny 
bohater zasu wa na rolkach i potrafi za pomoca 
odpowiednich ruchow miecza - na ksztalt 
dmigla helikoptera - wzbijac si? w g6r?). 
Miejscami widac wyrazne nawi^zania do 
RATCHET&CLANK, glownie w budowie 
poziomoworaz uzywanej broni - wyrzutnia 
rakiet troch? tu nie pasuje. Wydawcg jest 
NAMCO, gra w PAL-u trafi do sklepow na 
poczatku 2004 roku. [shi] 



4listopadaodb?dziesi?wStanach 
*— • Zjednoczonych premiera nowej plyty 
dlugograj?cej zespdu P.O.D. zatytulowana "Payable 
of Death". Nie byloby w tym dla nas nic 
szczegolnego. gdyby nie fakt, ze dzipki umowom 
podpisanym z amerykariskim oddzialem SONY, w 
pudelku oprocz CD z muzyka znajdowac si? tez 
b?dzie dodatkowo krgzek DVD. Na tym drugim, 
pomijajgc blisko godzinny fiimowy dokument o 
zespole, umieszczono specjaln? wersj? gry 
AMPLITUDE zawierajgc? najnowszy singiel grupy 
zatytulowany “Space", nagrany specjalnie dla potrzeb 
tej demowki. Co wazne, ani o centa nie wzro^nie cena 
cafego wydawnictwa. Na podobny ruch w Europie 
liczyd mogq tylko niepoprawni optymiSci. [shi] 

Rg Z koricem pazdziemika trafi wreszcie do 
sklepdw europejska wersja eRPeGa pt. 
UNLIMITED SAGA. Dlugi okres oczekiwania na 
premier? oslodzid ma nam bonusowa plyta DVD o 
nazwie "Eternal Calm", na ktorej znajduje si? film 
b?d?cy prologiem do FIN AL FANTASY X-2. Material 
opowiada tez wydarzenia, jakie mialy miejsce zaraz 
po zakonczeniu FFX. SQUARE-ENIX liczy tym 
samym, ze sprzedaz gry w Europie b?dzie na 



▲ Na koniec mala prosba. Mniej tak zenujqcych 
dialogow, wi?cej tak zawodowo wykonanych 
pojazdow! 



wysokim poziomie; Amerykanie podeszli do US ze 
Srednim zainteresowaniem. [shi] 



Zapowia- 
lU danaw 
USA na listopad 
platformowka I- 
NINJA zostala 
wlasnie 
wykupiona 
przez SONY na 
terenie Europy jako exclusive. Oznacza to, ze w 
wersji PAL ukaze si? wylacznie na PS2, podczas 
gdy Ameiykanie dostan? j? takze na Xboxa oraz GC. 
Gr? tworzy znana ekipa ARGONAUT (m.in. CROC 



▲ Odbicia w kaluzach, slady na blocku, 
system ruchomych cieni, smug przepuszcza- 
nych przez drzewa/wyrwy w skatach... 
Zapowiada si? duze nasycenie drobnymi, 
tworzqcymi bardzo sugestywnq otoczk?, 
efektami. I o to chodzi. 



A Ustrzelenie w?za nie stanowi specjalnego problemu (poza strata amunicji). A pozniej co? 
tapiemy scierwo i gryziemy! Podobno niedojedzone odpadki po wi?kszych zwierz?tach b?da 
zostawac, alarmujac przechodzacy patrol. Z hasel KONAMI niemal na bank mozna wnioskowad, ze 
b?dzie dalo si? wszamac psa albo koz?! Zreszt? rozne mi?so ma Snake'owi roznie smakowad (to 
cz?sciej jedzone lepiej wplywa na poziom energii). Czy SNAKE EATER b?dzie od lat 1 8? Czujesz 
nastolatka, ktory po dluzszej sesji wtrabi swojego chomika albo kota? 



A Zaprezentowana pulapka lapie Snake'a za 
obydwie nogi. Hmmm, troch? to dziwne, bo 
logicznym wydaje si?, ze id?c, wchodzisz w 
p?tl? jedna (wykroczna) noga- Tak poderwany 
kolezka wygladatby ciekawiej (wi?ksza 
bezwladnosc ciala, wierzganie wolna 
konczynaj. Inna sprawa, ze i tak fizyka wisielca 
(+splywajacy po nim deszcz) to klasa sama w 
sobie. 



A Wspinac b?dzie si? dalo raczej tylko po specjalnie przygotowanych, porosniptych pnaczem 
drzewach. Akcje z przeskakiwaniem po konarach, zwisaniem na rpkach (i mozliwoscia strzelania z 
jednej!) stwarzaja Ciekawe perspektywy. 



◄ Wybuch w rzece, po uderzeniu granatu - zauwaz, 
ze wraz z woda w powietrzu leci ryba (pstrag:). 



A Gola klata. Ciekawe, czy bpdzie miala jakis 
wplyw na stan zdrowia bohatera (w MGS2 mozna 
si? bylo przeciez przezipbic, kichaniem alarmujac 
zolnierzy). Rybki ptywajace wstrumieniu mozna: a) 
elegancko wylowic i zjesd (czy KONAMI zastosuje 
jakis system lapania, czy wystarczy dziabnac 
nozem?): b) potraktowac granatem, a eksplozja 
wywali je wysoko w gorp. 







Co Dowego ? 



Baltlestar Galaclica 



Producent: WARTHOG 
Data wydanla: LISTOPAD 2003 



Haunted Mansion 



R$ka do gory, kto kojarzy "Battlestar Galactica" - opowiesc o futurystycznym lotniskowcu o 
rozmiarach niewielkiego miasteczka, konwojuj^cego flotyll? statkow kosmicznych uciekaj^cych 
przed niebezpieczenstwem, ktore zagraza catej ludzkosci. 




dowodzic malym 
oddziatem czterech 
pilotow. Jezeli 
chodzi o samq 
rozgrywk?, ma byd 
zblizona do tej z 
wczesniej 
wspomnianego 
tytutu (czyli 
zwolnienie, 
przyspieszenie, 
zawracanie itd.), 
oferujqc kilka 
rzutow kamery i 
widok z kokpitu. 
Ciekawie zapowiada 
si? sprawa z 
pociskami, ktore - 
uwaga - w pewnym 
sensie sam 
b?dziesz tworzyt, 
okreslajqc ich 
szybkosc, sit?, 
intensywnosd itd. 
VIVENDI 
(wydawca) 
podpisato umowy z 
kilkoma stawnymi 
personami, ktore 
“podtozq" swoje 
gtosy pod gtdwnych 
bohaterow gry. 
Ustyszymy m.in. 
Dirka Benedicta i 



Byt film, byt serial - teraz pora 
na gr?! Za projektem stoi 
grupa WARTHOG, atakujqc 
posiadaczy PS2 i Xboxow 
klasycznym kosmicznym 
shooterkiem na wzor swojego poprzed- 
niego tytutu: STARLANCER. Akcja 
rozgrywac si? b?dzie 40 lat przed 
wydarzeniami o ktdrych opowiada 
telewizyjny serial, pod koniec kolonialnej 
wojny Cylondw. Gracz wcieli si? w 
postac mtodego pilota Ensign William 
Adama, ktory zasiadajac za sterami 
rdznych kozackich statkow (poczgwszy 
od ci?zkich bombowcow az po szybkie 
scigacze) uczestniczyc ma w rozmaitych 
misjach. Tja, roznorodnosc tych misji 
pewnie skupiac si? b?dzie na rozwaleniu 
roznej liczby przeciwnikow:). W miar? 
post?pow w grze bohater awansowac ma 
na wyzsze stopnie, co pozwoli mu 




Richarda Hatcha, ktorzy wystqpili 
w oryginalnym serialu "Apollo". Nie 
zabraknie takze Dwighta Schultza 
(Murdock z "Druzyny A") oraz 
Kristanny Loken, podziwianej 
ostatnio w "Terminator 3: Bunt 
Maszyn". Generalnie nie 
nastawiatbym si? na zaden super- 
hit, tym bardziej ze zaprezentowa- 
ne screeny nie powalajq. Powiem 
wi?cej: sq biedne jak ciuszki 
Raqa. Ale z werdyktem 
wstrzymajmy si? do zimylD [play] 



Grupa HIGH VOLTAGE SOFTWARE tworzy obecnie action- 
adventure w klimatach pseudo-horrorku, z my6lq o wszystkich 
liczqcych si? konsolach na rynku a takze GBA. HAUNTED 
MANSION bardzo subtelnie nawigzywac ma do filmu Disneya 
pod tym samym tytutem. 

Gtdwng postaciq jest 
protagonista Zeke Holloway, 
ktory trafia do domu 
nawiedzonego przez duchy. 

Jego zadaniem jednak jest 
obalic i zazegnac wladajqce- 
go czarnq magiq Thorna, 
ktory narobit tarn sporego 
bataganu. Aby to wykonac 
nalezy znalezc szesd 
klejnotow porozrzucanych po 
catym domu, w ktorych znajdujg si? dusze dobrych duchow. A 
teraz zonk: naszym jedynym argumentem b?dzie... lampa 
naftowa, strzelajgca swietlistymi fireballami! Nie twierdz?, ze to 
zatosne, bo sam kiedys miatem 10 lat:), ale tworcy mogliby 
wysilic si? na cos bardziej perwersyjnego, np. pejcz, hehe. Nasz 
jakze dzielny bohater nie posiada paska z energig, lecz odwagg 
- podobnie zresztg jak w PIGLET'S BIG MOVIE. Dlatego tez 
hasajqc po posiadtosci wypetnionej po brzegi ztymi demonami, 
nalezy czym pr?dzej odnaleic przelgcznik i zapalid dwiatto - 
demony odejdq. Oprocz beztroskiego chodzenia i tropienia 
klejnotow, w catosc wkomponowana b?dzie cata gama 
przerdznych mini-gierek, umilajgcych zabaw?. Jezeli chodzi o 
opraw? graficznq, to 
mowigc dyplomatycznie 
bardzo daleko jej do 
ideatu. Lepiej zapomnijcie 
o tej marnej namiastce 
LUIGI'S MANSION. ..□ 
[play] 

Producent: 

TAKE-TWO 
Data wydania: 
PAZDZIERNIK 2003 
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eeX wyscigi • EA •listopad 2003 

Need Far Sneed: Nndernround 



H dea wzipcia udzialu w choc jednej sesji 

■ nielegalnych wyscigow krgci kazdego 

■ niegrzecznegochtopca, nieprawdaz? Na 

■ NFS: UNDERGROUND czekatem z 
vHekami na twarzy, totez po otrzymaniu ptytki z 
vyflrejg demo wprost od EA, wrzucilem ia do 
f^vczy Czamuli z namaszczeniem. Zanim 
fBstgpilem do zabawy, po stworzeniu profilu 
L^fkowmka (brzmi groznie, a chodzi o zwykly 
Save na Memorce, hlehte!) wybralem jedna z kilku 
dost?pnych fur, aby 1? nieco zmodyfikowac. I tu na 
chwilk? si? zatrzymam. Nie licz na grzebanie w 
bebechach fur, ustawianie dtugosci poszczegol- 

- nych przefozen, manipulowanie przy zawieszeniu i 
regulowanie cidnienia powietrza w oponach! W 
UNDERGROUND mozesz w swojej bryce 
zmienic wszelkie spojiery, alumy. wloty powietrza, 
koricowk? wydechu, wstawid maksymalnie 
wiesniacki neon, przyciemnid szyby (rozne kolory 
folii) itp. W dwbch slowach - tuning optyczny. 
Jasne, wrzucenie N20 to wcale wgska sprawa, ale 

0 ustawieniach i tak zapomnij. Majgc juz dopasiong 
fur? stangtem na linii mety. “Foczki" pon?tnie 
krpcace tytkami daly sygnat startu - gaz do dechy! 

Klimacik. Tego grze nie brakuje. Wszystkie 
potyczki odbywajg si? nocng porg, zatem skapane 
w ciemnosciach miasta rozdwietlane sg przez 
swiatta zm?czonych latami oraz neony walgce po 
galach intensywnie jakby brafy amf?. Kilka zakrptow 

1 stafo si? jasne, ze... model jazdy to absolutne 
novum na tie tego, co bylo dotychczas w serii. Nie 
ma mowy o wywazeniu pomi?dzy symulacjg a 
arcade (charakterystyczna sila odSrodkowa). Model 
w pelni poslizgowy. dodam dla przyzwoitodci, ze w 
praktyce sprawdzajgcy si? wysmienicie. Niektore 
samochody (w finalnej wersji 20 licencjonowanych 
wozkow, m.in. Subaru, Mitsubishi, Toyota) ci?zko 
poskromic, szczegdlnie w trakcie skakania na 
petnej szpuli po serii garbdw a’la charakterystyczne 
dla San Francisco. W demowce znalazlem kilka 
tras w zroznicowanych punktach miasta: dcisle 
centrum, chihska dzielnica, port. I przyznac musz?, 
ze same w sobie nie zaslugujg na wielkie uznanie, 
chod nic im nie brakuje, natomiast niezmiemie 
bawig zaimplementowane skroty. Zardwno te, ktore 
widac jak na dloni, jak i niewidoczne nawet na 



spotkalem si? z motywem przeskakiwania przez' 
most ruchomy (czyli "podnoszone”, lamane w 
polowie; czaisz seen? otwierajgcg "Za szybey, za 
wdciekli”?). I powiem Ci, ze daje rad?. 
Szczegolnie wazny jest najazd, bowiem 
najmniejszy blgd moze doprowadzid do 
katastrofy. Co wi?cej, jesli dajmy na to przed 
wyskoczeniem znajdujesz si? pol dtugosci za 
oponentem, to w lode mozesz wed walngc z 
impetem - efekt oczywisty. Zresztg, 
przepychanki stanowig tu chleb powszedni, 
szczegdlnie w wgskich uliczkach - fruwajg pudla, 
kosze, beezki. Mlodziezowka. Sporym atutem 
zabawy jest wyst?pujgcy ruch uliczny: o ile 
slamazarnie toezgee si? pojazdy cywildw- 
lunatykow nie przeszkadzajg zbytnio (rowniez 
gdy p?dzisz 'pod prgd"). tak zaparkowane 
niedbale taksdwki irytujg, z kolei ci?zardwki lub 
tramwaje wynurzajgce si? z przecznic kojarzg 
si? z serig BURNOUT. Momentami jest rzeinia, 
a konkretne klepy premiowane uj?ciami z 
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dalszego planu, w zwolnionym tempie. Brawo! 

Oprawa grafiezna? Coz, niby jest tadnie, a jednak 
niska rozdzialka. ogromne problemy z 
generowaniem animaeji (na PS2 tnie jak cholera, 
wyjdciowo 30 FPS-ow), aliasing, rozmazane 



| NFS: UNDER- 
GROUND® grei, 

| w ktora r \A^/daW- 
I c^E^.^pompo- 

j sufljy'na licencje 
; podkr^cajqce 
: prestiz. Oprocz 
; samochodow, 

! bpdziesz moc 
1 cieszyc si$ 
obecnosciq 
renomowanych 
firm tuningujg- 
cych owe, m.in.: 
AEM Inc., 
Audiobahn, 
Bilstein, Dazz 
Motorsport, DC 
1 Sports, Eibach, 
Enkei, GReddy 
Performance 
Products Inc., 
HKS, Holley, 

Injen, Jackson 
Racing, MOMO, 
Neuspeed, 
■►Nitrous Express 
Inc., O.Z, PIAA, 
Skunk2 Racing, 
Sparco, Street- 
Glow, Turbone- 
tics Inc. 



tekstury i jedynie przyzwoicie wykonane wozki pozwalajg 
dedukowac. iz dopiero na iXim gra przedstawi si? w pelnej 
krasie (jesli EA wrzuci bajery z oswietleniem na poziomie 
WRECKLESS, to b?dziemy w domciul). I jeszcze cos: 
UNDERGROUND to nie jest F-ZERO GX, ale do dynamiki 
nie mam zastrzezert. Petna wersja b?dzie oparzona 
certyfikatem THX (podobnie jak SSX3 i nowy MEDAL). 
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NEED FOR SPEED: UNDERGROUND nie bpdzie jedng z 
tych gier, ktore wywolujg szybsze bicie serca. Rzemieslnicza 
robota bazujgca na fali popularnodci "street racingu", niemniej 
zadna tarn kiszka. Wyjgtkowych sceptykow moze wkurzad 
■product placement" (bannery reklamowe znanych firm, m.in. 
sieci restauraeji sprawiajgcych, ze ok. 33% Amerykandw 
wyglgda jak potrojny hamburger), ja jednak na to sikam. Gra 
trafi do sprzedazy juz w listopadzie, zatem przy odrobinie 
szczpscia recenzj? pelnej wersji namierzysz w kolejnym 
numerze PE.D [hiv] 

Ocena wst?pna: 7 
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Q Oddziat MICROSOFTu zajmujgcy si? 

Xboxem przedstawi! kilka informaeji 
zwlgzanych z sytuacjg konsoli na amerykanskim 
rynku. Jedli wierzyd ich analizom, systematyeznie 
rosnie za Oceanem sprzedaz Starter Kitow - 
nlo o 17% miesi?cznie. Chwalg si? rowniei 
tym, iz X-pudlo ma obecnie az 27% rynku jesli 
chodzi o sprzedaz w ametykahskich sieciach 



Wyliczenia te potraktuj z duzym przymruzeniem 
oka - odpowiednio manipulujgc slowami oraz 
liezbami mogli by zapewne wykazac, ze 90% 
procent osob jedzgcych maslo orzechowe za 
najlepszg konsol? uwaza X-a. [shi] 



Zgodnieztym.copodawalemwpoprzednim 
numerze. od listopada (USA) dost?pne b?dzie 
na rynku GRAND THEFT AUTO DOUBLE PACK, 
czyli kompilaeja GTA3 oraz GTA: VICE CITY w 
jednym pudelku. Pojawily si? nowezdj?ciaoraz 
filmy ilustrujgce rozgrywk? na Xboxie, i jednego 
mozna byd pewnym - zyskala nieco na jakodci 
grafika (lepsze tekstury), poprawie ulegla rdwniez 
plynnosc animaeji. Przypomina to pecetowe edycje, 
ktore najwyrainiej postuzyly kodem zrodlowym 
a konsol? MICROSOFTu. B?dzie 




zrzuconej 
wczesniej i 
dyskXboxa. 
Biorgcpod 




panoramicznych z przetwornikiem 
Progressive Scan. GTADB wspiera 
progresywne skanowanie obrazu, co 
pozwala na uzyskanie wyzszej 
rozdzielczosci wyswietlanego obrazu. 
Potwierdzono tez dzwi?k w Dolby Digital 
5.1, [shi] 



sama jest tez cena, zamykajgca si? w kwocie 35S 
(ok. 1 40 zt). Od siebie dodam jedynie, ze kontroler 
ten sprawuje si? znakomicie i nie ma zadnych 
opoznien w dzialaniu, nawet przy wi?kszej 
odleglosd od konsoli. Dwie baterie AA wystarezajg 
na blisko 1 00 godzin gry. [shi] 





audio-wideo, zas RISING SUN... 
Coz, pewnikiem chciatbys teraz 
przeczytac, ze konsola przerzuca 
miliardy polygonow, hm? 
Niestety, o ile inwazja 
Japonczykow zostala 
opracowana z przytupem, tak 
Filipiny trqcq myszk^ - proste 
obiekty, wstr?tne, rozmyte 
tekstury. No i Iramerate - 
tragedial Wiem, popsutem Ci 
humor, lecz nic na to nie 
poradz?; wyrazam jedynie 
nadziej?, ze do launchu wszystko 
zostanie dopasione, ew. w me 
tapska wpadta bardzo wczesna 
wersja beta. 



dowodzenia. 
Dorwawszy si? do 
karabinu na 
prowizorycznej 
barykadzie kasujesz 
wybiegajqcych 
zolnierzy, rozwalasz 
skrzynie stanowigce 
dla nich ew. ostoj?, 
abywkortcu dotrzec 
do kanalbw i 
podziemnym 
kompleksem 
przedrzec si? na 
stadion sportowy. Po 
zwiedzeniu go i 
rozprawieniu si? z 
kilkoma 

cwaniaczkami... 



pot?zne eksplozje. W koncu nadlatuje 
amerykanski support, rozprawiajgc si? z 
oprawcg (Ben Affleck ma klopoty z J.Lo, 
totez nie pomogl). 



Niezly wst?p, nie powiem. Szybka akcja, przy okazji 
mini-tutorial, efektowna jatka. A jednak FRONTLINE 
wywarl na mnie swojego czasu wi?ksze wrazenie. Jak 
si? jednak mialo okazac. na tym nie koniec "wst?pu"... 



Czy MEDAL OF HONOR: 
RISING SUN przejedzie po nas 
niczym walec? Gra ma klimacik, 
przeciwnikow filmowo 
upadajgcych lub przewieszajg- 
cych si? przez barierki po zgonie 
(hlehlel), pot?zne eksplozje, no i 
mocamy wst?p. Premiers juz na 
dniach, zatem w kolejnym 
numerze PE prawdopodobnie 
znajdziesz recenzj? petnej 
wersji.D [hiv] 



Powiem tyle: huh! To wejscie jest butne 
niczym komomika na egzekucj?! 
Oczoplgs (wspaniale wybuchy, sypigce 
si? iskry, wzburzona woda), momentami 
dezorientacja (lajba bujajgca si? na boki), 
chaos (masa samolotbw, halas), 
pierwszoligowy klimacik. Zadowolony z 
zycia przystgpilem do kolejnej misji - 
"Fall of the Philippines". 



Bomba wybuchajaca obok statku, a raczej sciana wzbitej 
w powietrze wody sprawia, iz wraz z kolesiami 
wylatujesz za hurt?. Widzisz sen? rozpruwajgcg wod? i 
przy okazji ich ciala, ostatkiem sil wyptywasz na 
powierzchni?. BACH! Znajdujesz si? na malej lajbie, w 



W tym miejscu gra si? zawiesita. Probowatem jeszcze 
dwukrotnie, licz?c na tut szcz?scie, niestety nie udato si?. 
’Peesdwojkowa’ wersja demo pozwolila mi obczaib 
zaledwie trzy epizody, zapewniajac ok. p6t godziny zabawy. 
Czy na zadowalajqcym poziomie? Nie bardzo. Szczerze 
powiedziawszy inwazja na Pearl Harbor wgniotla mnie w 
fotel, lecz glownie za sprawg efekciarstwa, nie "pure 
gameplayu". Natomiast misja na Filipinach (a raczej jej 
strz?pek) stoi na bardzo przeci?tnym jak na medalowe 
realia poziomie. Warto nadmienib, iz demo zawieralo bl?dy 
techniczne: zolnierze "Slepi" lub blokujgcy si? na 
przeszkodach (zwalony system detekcji kolizji), czy tez 
czotg przejezdzajgcy przez budynki. Ponadto, onegdaj 
FRONTLINE pozytywnie zaskoczyl mnie w temacie oprawy 



Ocena wst?pna: 7+ 



obrotowej wiezyczce z szybkostrzelnym dziatem 
przeciwlotniczym. Lajba plynie, Ty wesoto prujesz do 
japonskich samolotow, ktore dostownie zalewajg niebo. 
Wiele z nich schodzi na maty putap, aby z cannona 



Posrod zabudowah walczysz z armi? 
filipinskg, oczywiscie jako piechur:). 
Desperaci bez amunicji biegng w Twoim 
kierunku z bagnetami, wyskakujg z 
budynkow, niezle si? czajg. Trza 
zmieniac brori, aby precyzyjnie 
namierzab i zdejmowac zbirow 
czajgcych si? na balkonach (charaktery- 
styczny, niezwykle pomocny zoom). Gdy 
naprawisz uszkodzony czotg (trza 
przynie&S jakgs tarn cz?s6), wsigdg don 
Twoi towarzysze broni, pokonujgc kolejne 
ciasne uliczki. Twoim zadaniem jest 
podgzac za czotgiem i kasowac 
snajperow oraz przyczajonych zotnierzy, 
np. walqc seri? w beczki z paliwem, tak 
dla ostudzenia ich zapalu. W pewnym 
momencie musisz si? gdzieS przeprawic 
w pojedynk?, aby rozwalib punkt 



marynarzy. Blgd! 

Bezlitosnieto 

wykorzystujesz, 

posytajqc frajerow 

do piekta. W 

pewnym 

momencie, 



wskutek 



bombardowania "California" przechodzi do historii. Z 
wraku tli si? g?sty i czamy jak smota dym, wszyscy 
wyrazajg swe niedowierzanie i przerazenie. Lajba plywa 
w szalertczym tempie pomi?dzy ocalatymi jednostkami, 
wykonuje nagte zwroty, a Ty tniesz do samolotow wroga, 
latajgcych niemal na wyciggni?cie r?ki, nie baczgc na 



logosa MEDAL OF HONOR: RISING 
SUN, wstawka FMV i... od razu 
akcja. Hawaje, Pearl Harbor, grudzien 1944 r. 
Jako ziomal wchodzgcy w sktad zatogi 
niszczyciela "California", ucinasz sobie 
drzemk? na hamaku na jednym z dolnych 
poktaddw. Potworne wstrzgsy i panika wsrdd 
towarzyszy - wszyscy w poptochu wybiegajg. 
rozlega si? donosna syrena alarmowa. 
Wybiegasz z pomieszczenia sypialnego, 
przecierajqc oczy i przylizujgc rozczochran^ 
fryzur?, koleS nawoluje. abys biegt za nim na 
glowny poklad. Pot?zne eksplozje szarpig 
statkiem, walg si? elementy jego wyposazenia, 
wybucha pozar, ktory dusisz wykorzystujgc 
tkwiqcq na spianie gasnicg. Non stop ktos 
krzyczy. Pokonujqc kilka pomieszczeh i 
poziornow schodow, wychodztsz na pokfad 
Zamiast komi®xr powitalnego i poznahskich 
"Stowikow", wjta Ci? japonski samolot 
roztrzaskujqcy si? o poktad. W zwolnionym 
tempie oglgdasz bajeczny wybuch, setki 
pryskajqcych iskier, efektu dopelnia Motion — 
Blur. Po chwili w swe przeszczepy chwytasz 
karabin i ostrzeliwujesz nadlatujgce zewsz?d 
samoloty wroga (patrz screeny na dole). 



Przygotuj si$ na atak Japonczykow na Pearl 
Harbor, przy ktorym desant na Omaha Beach z 
FRONTLINE mozna przyrownac do gtaskania 
lej^cego pod siebie pieska! 
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Jade Empire Koi^y 
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Jesli BIOWARE zabiera si? za RPG, to 
na pewno powstanie hit - taki slogan 
bynajmniej nie jest gotoslowiem w 
odniesieniu do firmy majgcej na koncie 
takie przeboje, jak BALDUR'S GATE, 
"Neverwinter Nights 1 ', czy ostatnio STAR 



WARS: KOTOR na Xboxa. To wtasnie na 
maszynk? Billa powstaje ow nowy, 
niezwykty role-play - niezwykly gfownie z 



tego wzgl?du, ze wcielamy si? 
w nim w adepta wschodnich 
sztuk walk, zad kraina, w ktorej 
rozgrywa si? akcja, zostala 
jakby zywcem wyj?ta z 
chinskiej mitologii. No wiecie - 
duchy, bostwa, tajemne moce i 
lubudu. To rowniez lezy w gestii 
glownego bohatera (lub 
bohaterki) - wyjasnienie 
tajemniczych zjawisk 
nawiedzaj?cych Imperium i przy 
okazji sklepanie misek kilku 
“badassom". W sumie "bad", 
czyli ztym mozna si? stac 
samemu - podobnie jak w STAR 
WARS mozemy ksztaltowac 
charakter naszego herosa, by 
poprzez udzielanie okreslonych 
odpowiedzi popychac go w 
stron? "Swiatfa" lub "Ciemno- 
sci", co pozwalac ma na zmian? 
kilku wqtkow fabularnych oraz 
prowadzid do kilku roznych 
zakoriczeri. Z ciekawostek: 
nasz bohater b?dzie mogt 
werbowac pokonanych 



przeciwnikow w charakterze 
swych wasali i wyr?czad si? 
nimi w wykonywaniu 
niektorych zadah. Innym 
ciekawym, choc spotykanym 
juz (chocby w SOUL 
REAVER) motywem b?dzie 
mozliwodd odbywania 
podrozy i wykonywania 
questow zarowno w swiecie 
materialnym, jak i "ducho- 
wym”, zas "hirot" nasz 
posiadac ma umiej?tnosc 
“chwytania" dusz zabitych 
zwierzqt, aby korzystac z ich 
mocy w czasie stard. 

Ogolnie, jesli chodzi o 
system, BIOWARE obiecuje 
ponad 30 roznych stylow 
walki (podzielonych na trzy 
kategorie: walka wr?cz, 
walka broni? i magia), z 
ktorych kazdy oferowac ma 
od 4 do 7 rdznych technik, 
zas sam przebieg "potyczek" 
przypominad ma rozwiqzania 
spotykane w bijatykach, co 
nie tylko b?dzie mialo wplyw 
na ich efektownosc, lecz 
rowniez na latwosc 
sterowania poczynaniami 
bohatera. Hmmm, zobaczy- 
my. Tym jednak, co na razie 
najbardziej przykuwa uwag?, 
jest niesamowita oprawa 
graficzna tego role-playa 
(bazuje na engine’ie ze STAR 
WARS), dopracowana 
zarowno pod wzgl?dem 
jakosci (postacie maj? 2 - 3 
razy wi?cej polygonow niz w 
KOTOR), jak i stylizacji - 
zreszt? ocencie na 
screenach, jakie efekty 
sptodzito BIOWARE w ciqgu 
dwoch lat prac.m [star] 



Red Ninja x n 




Koniec wrzesnia 2003 r. Targi TGS. Zamkni?ty pokaz. 
Prezentowana tarn pozycja RED NINJA wydaje si? mied spory 
potencjal. Oto Kurenai, mtodziutka dziewczyna o zgrabnych 
nozkach, zostaje zamordowana przez platnych zabojcow, czyli 
ninja... No, prawie zamordowana, bowiem kolesie wieszaj? j? na 
stalowej lince i w ostatniej chwili na ratunek przychodzi... Ksigz?? 
Playman? Nie. Stara baba, b?d?ca mistrzyni? sztuk walki! Dale] 
mamy standard ze szkoleniem i zemst?, z t? roznic?, ze Kurenai 
w starciach wykorzystuje wspomnian? link?, przynosz?c swoim 
oprawcom los, ktorego sama prawie doczekata. tadnie. Tetsugen 
(bo tak fachowo nazywa si? ta brort) b?dzie mozna wykorzystywad 
na wiele sposobdw - np. na koniec zakladajac ostrze, wbijajqc je w 
ciato przeclwnika, rozciqgajqc link? mi?dzy nim a laseczkq i 
szybkim przebiegni?ciem przecinajqc innego kolezk?, ktory mial 
niefart znalezc si? w srodku. Brzmi ciekawie, wyglqda dose 
makabryeznie (odci?te glowy, korpusy, nogi). Mniam. Akcje znane 
z ostatniego TENCHU, czyli przyeigganie link? wrogdw, 
wieszanie ich z drutem obwiqzanym wokdl szyi, podciqganie - jak 
najbardziej obecne. Po prostu trzeba b?dzie zalozyd na Tetsugen 
inng koncowk? (hak, stalowy odwaznik). Jak by tego byto malo 
laseczka odziana w seksowne, czerwone kimono, b?dzie potrafila 
biegad po scianach, odbijad si? od powierzchni wody ("Przyczajo- 
ny-Ukryty'?), czy poruszad w ostonie cieni (stowem: levele 
skradankowe). Zapowiada si? spora 
konkureneja dla TENCHU, grata 
wprawdzie oszcz?dna, ale przeciez 
developer ma rok na jej podciqgni?cie.D 
[myq] 



piguta 

[jig Po ukazaniu si? catkiem nieztego 
1-3 STARSKY AND HUTCH mozna 
byto przypuszczad, ze pr?dzej czy 
pozniej powstanie druga cz?Sd. EMPIRE 
potwierdzilo pod koniec wrzesnia 
rozpocz?cie prac nad sequelem. 
Tymczasowy tytut nie grzeszy 
oryginalnosci? i w stosunku do 
poprzednika dorobil si? cytry 2. Nie 
zmieniq si? specjalnie zasady rozgrywki 
- glownie poscigi i strzelaniny, 
utrzymane na wzdr serii DRIVER. 
Pojawi si? mozliwodd opuszczenia 
wozu, dojda nowe dzielnice miasta, 
poprawiona tez powinna zostad oprawa 
graficzna. Wst?pnie zakonezenie prac 
planowane jest na drug? potow? 
przyszlego roku, w gr? wchodz? 
rdwniez wersje na Xboxa i GC. [shi] 

[jg Byd moze pami?tasz prost?, ale za 
la— to niezwykle rajeown? gr? 
muzyezn? VIB RIBBON (PSX). 
Sterowato si? w niej krdlikiem 



zbudowanym w 
oparciu o kilka 
prostych kresek, 
wciskajqc na 
padzie 
odpowiednie 
klawisze w rytm 
muzyki - krdlik 
wykonywat tym 
samym 
odpowiednie 
figury na ekranie. 

Ideaznajdzie 
swoje 

rozwini?cie w 
MOJIB RIBBON, 
drugiej cz?sci gry planowanej na razie tylko na rynek 
japonski. Tu kontrolujesz poezynania postaci 
trzymajqcej w r?kach nieproporcjonalnie duze pidro 
do pisania - uderzajgc w rytm muzyki na padzie 
przyeiski gora lub dot (i nic wi?cej!) kresli on nim 
rdzne wzory. Cala zabawa polega na tym, by wzory 
Iqczyty si? ze sob? i wykonane byty w odpowiednio 
ci?gty sposdb. Zobaczymy. jak to wyjdzie w praktyce, 
bo pierwsze zdj?cia pasuj? idealnie do wizerunku 
produkcji japoriskiej - nie bardzo wiadomo, o co 
chodzi... [shi] 





C*] WJaponii 
trwaj? 
intensywne 



drug?cz?sci? 

OTOGI.o 
wszystko 
mowi?cym 
podtytule 

HYAKKI TOUBATSU EMAKI. Wiadomo obecnie 
tyle, ze gra w KKW powinna trafic do sklepdw 
zaraz przed swi?tami Bozego Narodzenia, a akcja 
umiejscowiona zostala w odlegtej przeszlosci 
(przetom piemvszego i drugiego tysi?clecia). 
Developer ukrywaj?cy si? pod nazw? FROM 
SOFTWARE zamierza wypudeid dwie wersje gry: 
standardow? oraz limitowan?. Ta druga zawierac 
b?dzie w komplecie bonusowy dysk z "jedynk?". 
Czy pomachamy mieezykiem w Europie - trudno 
przewidziec, na razie nie potwierdzono jeszcze 
wersji amerykariskiej. [shi] 



TO Dwa najswiezsze zdj?cia prosto z PROJECT 
GOTHAM RACING 2. Amerykanska 
premiera ustalona jest na 28 listopada i wszystkie 
znaki na niebie i ziemi wskazuj?, ze nie b?dzie 
opozniert, a gra faktyeznie w tym dniu zaatakuje 




rynek USA. 
Zostatnich 
informaeji 
wiadomo o 



ostateeznej 

liezbie 

zaimplemen- 
towanych 
samoebodow 
- nieco ponad 
pi?cdziesi?t 
modeli, 
wszystkie na 
licencji. Z 
zaniepokoje- 



mozna zaobserwowad, ze im blizej premiery, 
tym mniej i coraz ciszej mowi si? o 
mozliwosciach gry przez Internet via serwery 
Xbox Live. BIZZARE CREATIONS (dev.) milezy 
na ten temat, z kolei MICROSOFT (wydawca) 
uspokaja, ze “tryb on-line b?dzie". Obawiam si?, 
czy aby nie oznaeza to jedynie sci?gania roznych 
dodatkow... Pozostaje czekad. [shi] 




Tokyo Game Show 
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a Zanim wyjechalem do Japonii z dokumentem uprawniajqcym mnie do udziatu w 

pierwszym dniu targow, musiatem wspolnie ze 6cierq i Fenixem nieco si? namachac, 
aby w ogble ow papierek uzyskac. Biuro prasowe TGS-u koniecznie chciato wiedzieb 
co si? da nie tylko o mnie, ale takie o samym PSX EXTREME. Ostatni tydzien sierpnia 
uptynqt nam wi?c na fabrykowaniu lewych materiatow referencyjnych, wizytowek i 
legitymacji prasowych. Konfrontacja z japohskq biurokracjq wymagata nieco gimnastyki, ale liczy 
si? efekt, a ten byt jak najbardziej pozytywny. W sumie wyszio na to, ze PSX EXTREME oficjalnie 
wysyta swojego przedstawiciela na japohskie targi. Podczas mojej wizyty w Redakcji, Sciera 
postarat si? odpowiednio utrudnic mi iycie stawiajqc szereg warunkow odnosnie niniejszego 
tekstu, a Fenix pozegnat mnie wzrokiem z gatunku "zostato ci 5 minut zycia" na widok grubego 
pliku archiwalnych "ekstrimow", ktore "pozyczytem sobie z redakcyjnego magazynku. Ostatecznie 
jednak caty i zdrowy opuscitem Polsk?, aby - przynajmniej zgodnie z oficjalnq wersjq - przepro- 
wadzic relacj? z TGS 2003. 



W tym roku targi odbyly si? w dniach 
26 - 28 wrzeSnia, w kompleksie 
wystawowym Makuhari Messe w 
Chiba nieopodal Tokio. Organizatorzy 
postanowili pobic kilka rekordow i 
zaszalec z cyferkami. W rezultacie na 
przestrzeni 7 potqczonych hal swoje 
stanowiska rozstawito 111 wystaw- 
cow (najwi?cej w historii TGS), prawie 
wszyscy z Japonii. Plan zakiadai, ze 
w ciqgu trzech dni targi odwiedzi 
150,000 os6b. Podsumowanie 
prasowe wydane po targach byto 
nieco podejrzane, gdyz podano w nim, 
ze imprez? odwiedziio dokfadnie 
150,089 os6b. No c6z... japonska 
precyzja. W dniu targow pogoda byla 
niezia, wi?c tym wi?ksza ochota do 
zapuszkowania si? w pociggu i 40- 
minutowej jazdy (przed wyjazdem Loki 
upieral si?, ze z Tokio do Chiby jedzie 
si? godzin? - widac nadal za mato gra 
w DENSHA DE GO). W czasie 
przejazdzki zaczepii mnie siedzgcy 
obok Amerykanin z dredami, ktbry 
przez pierwsze 15 minut pakowat w 
siebie japohskie wodorosty, a pbiniej 
najwyrazniej cierpial na brak 
mozliwosci wygadania si? o grach. 
Om6wili§my kilka tematbw (przy 
okazji dowiedziaiem si?, ze “Square- 
Enix sux"), a pozniej musiafem mu 
opowiadac o rynku prasy konsolowej 
w Holandii (Poland-Holland - 
whatever... moze im do giowy nie 
przychodzi, ze na TGS moze 
przyjechab kto6 z kraju, w ktorym po 
ulicach chodzq niedzwiedzie 
polame?). Sama dzielnica Makuhari to 
bardzo nowoczeSnie zabudowany 
(nawet jak na Japoni?) teren, a jego 
centralnym punktem jest wtasnie 
mi?dzynarodowe centrum wystawo- 
we. Prosto z pociggu ruszytem przed 
siebie wraz z tlumem Japonczykow - i 
tak wszyscy szli do tego samego 
miejsca. Obiekt sprawia bardzo 
pozytywne wrazenie, ale w tym kraju 
to rzecz normalna. Zaraz po wejsciu 
wypadalo si? zarejestrowac, co byto o 
tyle proste, ze okienko "overseas 
press" Swiecito pustkami, podczas 
gdy obok kotlowaio si? kilkudziesi?ciu 
Japonczykow probujqcych zdobyh 
przepustk?. To zresztq rzucaio si? w 
oczy podczas targow. Spodziewatem 
si? wi?kszego udziatu ludzi spoza 
Japonii, a tymczasem goScie o 
"nieazjatyckich" rysach byli niczym 
rodzynki w wielkim serniku, w ktbrym 
ktos poskqpit... rodzynek. Raz na 
jaki§ czas przewinqt si? jakis biaty, a 
prym wibdt pewien Murzyn (w stylu 




• GRY I AKCESORIA DO PLAYSTATION 2 
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Fantasy VII: Advent Children 

HIM! 
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wyprzystojniat, ale nadal widab r?k? Nomuty - ten miecz dopiero teraz wyglqda groteskowo) oraz Sephiroth. W przypadku 
drugiego kolesia jest to o tyle dziwne, ze akcja tilmu rozgrywa si? dwa lata po wydarzeniach z outra FF7. Skoro wi?c jest 
bialowtosy szaleniec. licz? te2 po clchu na Aeris (nadzieja matka glupich). Zobaczymy. Wedle wst?pnych zapowiedzi film 
ma trwad nieco ponad godzin?. Nie wypowiedziano si? jeszcze na temat sposobu dystrybucji, ale wiesd niesie, ze obraz 
zostanie wydany na DVD i nie bgdzie wprowadzany do kin. Termin premiery p6ki co ustalono na lato 2004 r. Osobiscie 
mam mieszane uczucla. Jak to si? mawia - "FINAL FANTASY VII wielkg grq jest", stgd wielkie nadzieje mieszac si? 
moga z obawami. Obecnie jednak zapowiada si? slicznie. a wszystkim w ramach kuracji na zlo wszelakie zalecam 
zapoznanie si? z trailerem. Warto zwrocic uwag? na to, co powiedzieli ludzie zamieszani w popetnianie “Advent Children", 
w odpowiedzi na pytanie o ewentualny remake FF7. Ot6z oficjalne stanowisko brzmi tak: "gdyby w FF7 nie dato si? grac 
na obecnych platformach, to taki remake bylby dosyd sensownym posuni?ciem. Skoro jednak PS2 jest kompatybilna z 
PSX, to stara gra powinna Graczom wystarczyc". Id? plakac.Q [Awe] 



"yo, I'm da man"), ktory hasat po halach w 
asyscie ekipy telewizyjnej i bardzo dobrze 
czut si? w towarzystwie japoriskich 
hostess (a moze pani mi pokazac jak si? 
tym kieruje? O, tu... niech si? pani schyli). 
Po wejsciu do gtownej hali ukazywat si? 
dosyc dobry poglqdowy widok z 
umieszczonego przy wejbciu balkoniku. W 
oczy rzucaty si? duze loga takich firm jak 
SQUARE-ENIX, SEGA czy KONAMI, ale 
ogolnie standard jak na targi i wyglgd 
niczym nie zaskakiwat. Byto jak zwykle 
(przy okazji - nakr?citem okoto godziny 
materiatu wideo - bye moze pojawi si? 
wkrotce na stronie PSX EXTREME - 
musz? tylko odzyskab kamer?, ktora... 
zostata w Tokio). Po sciezkach przetaczal 
si? tumult Japonczykow (a byt to dopiero 
pierwszy dzien, zamkni?ty dla “zwyktych" 
odwiedzajqcych), ktory niestety dosyc 
skuteeznie utrudniat obserwacj? stoisk. 
Inna sprawa, ze wi?kszosb odwiedzajq- 
cych kr?cita si? w kotko, a zatem 
przynajmniej do konsol nie trzeba byto stab 
w PRL-owskich kolejkach. Oczywiscie 
mi?dzy tym wszystkim masa hostess 
ubranych tak, ze “ja ci? piiii", pozujqcych 
do zdj?c oraz rozdajqcych makulatur? i 
podstawki pod kubki z herbatg (chob trafila 
si? tez ptytka z jakims japohskim 
bejsbolem, w ktorego pogrywam do dzib). 
Najwi?cej sensaeji, szczegolnie wsrbd 
damskiej cz?sci publicznosci ("kawaaiiii!!"), 
budzity rozne popierdolkowate maskotki, 
ktbre przechadzaty si? po wystawie. Do 
hostess podchodzili tylko napaleni panowie 
z aparatami, a z futrzakami i kotkami- 
robotami fotografowali si? wszyscy. 

Zresztq tez 
datem si? 
pociqgnqb 
atmosferze i 
przysolilem w 
duzy czerwony 
nos czegos, co 
wyglgdalo jak 
wtochaty kuzyn 
z rodziny 
Adamsow. Gdy 
po chwili 
odwrbcitem si? 
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filmujqc jakieb stoisko, "kuzyn" postanowit si? zemscib i sprzedat mi 
solidnego baranka, co zresztg widab na tasmie, gdy nagle gubi? 
obraz. A wszystko w akompaniamencie chichotow zgromadzonych 
wokot tymczasowych fanek wtochacza. Japonczycy S3 rozrywkowi. 

Co natomiast prezentowano na samych stoiskach? Zaczqb trzeba od 
tego, ze na TGS wystawiala si? cata masa firm, ktbrych nazwy 
cztowiekowi spoza Japonii niewiele mowiq. Sporo bylo gierek od 
jakiegos czasu ochrzczonych juz na tamach niniejszego brukowca 
mianem popierdotek. Do tego nieco rozwiqzan z zakresu tgcznosci 
internetowej czy konsolowych peryferii. Pokazaty si? tez takie firmy, 
jak chocby ATI, ale chyba tylko po to, aby si? pokazab. Stojgca za 
ladg panienka nie miata zbyt wiele do powiedzenia, a sama firma ATI 
byla po prostu “podezepiona" do prezentowanego HALF-LIFE 2. Byli 
jednak takze znani i lubiani. Tuz przy wejsciu do targow rozstawilo 
si? SQUARE-ENIX. Juz na kilka tygodni przed TGS-em gtobno byto o 
tajemniezym tytule, ktbry miat zostab pokazany na targach. 
Spekulowano, ze b?dzie to film lub grywalne demo z FF12 czy nawet 
odnowiona wersja kultowego FF7. Tymczasem pierwszego dnia 
najbardziej promowanq grg "kwadratowych" byto FF11. Na stoisku 
wisial znany juz plakat z FF12 informujgcy, ze nowe materiaty majq 
byb udost?pnione w Sieci 19 listopada (sprawdzajcie adres http:// 
www.ff12.com). Krol RPG-ow nie zapomniat jednak zapodac cos 
mocniejszego, bo po poczgtkowym milezeniu zaprezentowano 
pierwsze informaeje dotyezgee drugiej cz?sci KINGDOM HEARTS (a 
jednak dogadali si? z Disneyem) oraz filmu animowanego (grafika 
komputerowa) opartego na FF7 (szukajcie informaeji w ramce). O 



kolejnych przygodach Sory nie dowiedzielibmy si? wiele. 
Wiadomo jednak, ze wydane zostanq dwie gry - 
KINGDOM HEARTS II na PlayStation 2 i KINGDOM 
HEARTS: CHAIN OF MEMORIES na GBA. KH2 b?dzie 
sequelem ciqgnqcym fabut? od miejsca, w ktorym ta 
urwata si? w cz?sci pierwszej. Ponownie pojawiq si? 
Sora, Kairi czy Riku, a takze cata plejada gwiazd 
Disneya. Wersja na GBA b?dzie natomiast nawiqzywac 
do gtbwnego wqtku i stanie si? niejako bonusowq 
przygodq. Na zaprezentowanych screenach widab 
przedstawiony w rzucie izometryeznym swiat, po ktorym 
hasajq kolorowe sprite'y gtbwnych bohaterow. Pomimo 
chochli jadu, jakq na pierwszego KH wylat w swojej 
recenzji Star, warto zanotowac KH2 I KH:COM w swoich 
kapownikach. Wokot stoiska SQUARE-ENIX (ktbrego, 
swojq drogq, nie mozna byto filmowab, ale co to za 
problem dla Polaka?) przechadzato si? nieco odzianych 
na biato hostess, a na telebimach puszczano rozne 
filmiki... przez caty pierwszy dzien byty to spoty z FF11. 
Tutaj tez obstuga stoiska uparta si?, ze tychze filmbw z 
FF11 za nic w swiecie nie wolno fotografowab ani 
filmowab. No coz... istotnie wielka tajemnica, skoro gra 
juz od miesi?cy jest na rynku. Nieco dalej ulokowata si? 
spora wystawa SONY, ktorej motywem przewodnim byt 
EYE TOY. Hostessy rozdawaty duze pomarahezowe 
torby z logiem tego gadzetu. Brali wszyscy, czego 
efektem byt dosyb dziwny obraz na targach, gdy na 




staeji w Tokio wysypat si? tlum 
luda i co drugi czlowiek dzierzyl 
przy ramieniu wielkq pomaran- 
czowq reklamowk?. Rozstawio- 
no sporq seen?, na ktorej przez 
caty czas w rytm jednostajnego 
"Eye Toy, Eye Toy..." podrygiwa- 
ta grupa taneezna, w ktorej prym 
wiodta siwowtosa babcia 
wymachujqcq r?kami na 
wszystkie mozliwe strony. 
Dawata rad?! 
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Pod sceng mozna byto troch? poboksowac 
z wirtualnymi przeciwnikami, do czego 
zach?cata rozwrzeszczana obsluga. W tie 
rozlokowata si? prezentacjg nowej odslony 
przygod RATCHETa i CLANKa, a jeszcze 
dalej mozna byto zwiedzic stref? on-lin?, 
gdzie SONY przedstawiato zalety, jakimi w 
KKW mogg cieszyc si? posiadacze Network 
Adaptora. Idgc dalej wpadato si? jeszcze na 
stoisko z GT4. W sumie mozna byto troch? 



pojezdzic grajgc w demko, i tyle. Nic nowego, 
czego chocby na ECTS nie pokazano. 

Najbardziej widoczng na TGS firmg byto KONAMI 
(patrz obok). Stoiska tej korporacji rozlokowano 
w wgskim pasie w centralnej cz?§ci hal 
wystawowych. W efekcie hostessy z logiem 
KONAMI mozna byto spotkac prawie wsz?dzie. 
Firma zadbata zresztg o to, aby byto ich jak 
najwi?cej i aby zroznicowanie strojow stato na 
odpowiednim poziomie. Mite dla oka, trzeba 
przyznac. KONAMI przygotowato tez kilka seen, 
na ktorych zamontowano telebimy i w kotko 
puszczano na nich prezentaeje rdznych gier. 
Przy okazji dwdeh MGS-owych tytutow pojawit 
si? Hideo Kojima, udzielit krdtkiego, ustawionego 
wywiadu uroczej pani prowadzgcej, po czym 
zmyt si? i nikt go wi?cej nie widziat. Ruszajgc 
dalej, co jakis czas napotykato si? na konsolowe 
stanowisko z roznymi grami, ktdrych tytutdw bez 
biegtej znajomosci kanji nie sposob odczytac. 

Nie niwelowato to wszakze ochoty na pogranie. 
Przy telewizorkach orbitowaty hostessy z nieztg 
znajomoScig obstugi prezentowanej gry, ale 
prawie zadng znajomoScig j?zyka angielskiego 
(swojg drogg byto to dla mnie jednym z wi?kszym 
zaskoczeh w tym kraju - znajdz na ulicy Tokio 
kogos, kto gada po angielsku i nie wygigda jak 
biznesmen - nie takie proste, jak by si? 
wydawalo; a znalezienie kogos ze sklepowej 
obstugi ze znajomo§cig j. ang. graniczyto z 
cudem). Jednak, poniewaz nardd to niezwykle 
uezynny, panienka na sit? chce pomagac, ale nie 
bardzo wie jak si? za to zabrac. Na szcz?dcie 
moja lekka znajomo§d japohskich stdwek wraz z 
wymachiwaniem tapami data na tyle dobry efekt, 
ze przynajmniej dziewuszka byta usatysfakejo- 
nowana przekonaniem, iz nauezyta mnie odpalic 
gr? - niech ma. Nie wiem czy to od miejscowej 
diety czy pod wptywem zmiany czasu, ale 
przyznam uezeiwie, ze najbardziej rajcujgcymi 
(IMHO) grami na TGS byty wlasnie... japortskie 
popierdotki. A to stadnina koni, a to latajgcy 
robaezek. No, po prostu mite w obejSciu, 
prostolinijne i... grywalne. W ogdle KONAMI 
przedstawito bogatg ofert? programowg. 
OczywiScie zaliezyd trzeba do tego wszystkie 
"ichnie" produkcje, a takze kolejne edycje 




a Krwawej jatki cigg dalszy, a SEGA 
siedzi i zawija... W zeszlym roku 
jako shinobi Hotsuma 
(kilkumetrowy, czerwony szal 
rulz) przebijalismy si? przez L - 
levele petne przeciwnikow. Teraz pora na sequel i 
podobnie jak w przypadku drugiej cz?£ci OTOGI, w 
drugiej cz?$ci do akcji wkraeza pi?kna i zabojeza 
nlewiasta. Cechy szczegolne - seksowny bialo- 
czerwony stroj i piqty stopiert sprawnosci w 
podrzynaniu gardet. Zawod - kunoichi (swojg drogg to 
ciekawe - kazdy Gracz wie juz chyba, kto to taki 
kunoichi, a statystyezny Japortczyk pozostaje w tej 
kwestli na poziomie ”o do chodzi jakby?" - 
sprawdzalem). Mechanika gry stanowi lekkie 
rozwini?cie patentow z SHINOBI. Postarano si? takze 
o lifting grafiki, glowna bohaterka prezentuje si? 
ciekawiej, wi?c i oglgdad wypada jg w "lepsiejszej” 
formie. Nasza dziewoja wymachuje mieezykami, 
ciska we wrogdw rdznym zelastwem, a nawet potrafyj 
czarowac. Wszystko to mozna tgczyd w efektownej'S 
combosy, a jesli wspomn? jeszcze o podniebnych ■ 
skokach czy bieganiu po Scianach, to mamy dobry ^ 
obraz tego, co zaoferuje nam KUNOICHI. Sam B 
sposdb gry nie jest specjalnie odkrywczy : 
biegniemy przed siebie, wyladowujgc fun? na a 
tuzinach przeciwnikdw, zbieramy po drodze rdzne L 
przedmioty, kombinujemy z combosami i raz na / rfi 
jakid czas rozwalamy wrednego bossa. Cod t aSr 
nowego? Nie. Wazne, ze zapowiada si? Ifj 
ciekawie. W KKW zabawig si? z KUNOICHI I 
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Przyjmujemy zamowienia : 



PROMOCJE MIESIACA 



gwarancji 



^•XJ 189 zl 
~ J 169 zt 
Pad radiowy 




XBOX 

Gra Enclave 89 zt 

Action Reply + MC 8MB Datel 1 89 zt 

Adapter RFUnit 7ml - PS2.GC 58 zl 

Kabel przedluzacz Bigben 26 zl 

Kabel RGB/AV Bigben 49 zt 

Kabel S-Video Bigben 39 zl 

Kabel AV z optic hubem BigBen 99 zt 

Kabel RGB z optic hubem 79 zt 

Kabel Combat - tgczy 2 Xboxy 99 zt 

Karta pami?ci 16MB 1 19 zt 

Klawiatura QWERTY 1 39 zt 

Pad radiowy BigBen 249 zt 

Pad XS - 4 kolory 4Gamers 99 zt 

Pad Standard Microsoft 179 zt 

Pad Japan Version Microsoft 189 zt 

Pilot DVD Microsoft 169 zt 

Pistolet Gunstation 2 1 69 zl 

Plecak - licencja Microsoft 250z! 239 zt 
Pudetka DVD - zielone 5 szt. 19 zt 
Torba - licencja Microsoft 213 zl 199 zt 
GAME CUBE 

Action Replay Datel 185 zt 

Deska Virtual Board BigBen13Cz!89 zt 
Kabel GBA + Game Cube 28 zl 

Kabel przedluzacz Bigben 28 zl 

Kabel RGB/AV Bigben 39 zl 

Karta pami?ci 16x ponad 1000 b. 86 zl 
Karta pami?ci 4MB 29 zt 

Karta pami?ci 64MB 1 1 9 zl 

Klawiatura Datel 139 zt 

Pad BigBen niebieski 39 zl 

Pad Soft Touch BigBen 67 zl 

Pad 4Gamers:czarnv. niebieski 56 zl 

Pad z kolorowymi nakladkami 66 zi 

Plecaki - lie. Nintendo promocje od 99 zt 
Zestaw I - me, pad 79 zl 

Zestaw II - me, pad. kable 109 zt 

PLAYSTATION 2 
Gry PS2 promocje - strona www 
Action Reply Max NOWO^Cl!! 159 zl 



Arcade Stick 4Gamers 109 zl 

AR2 V2 + karta pami?ci 8MB 199 zl 

DVD Region X 66 zt 

DVD Region X RGB Pack 79 zl 

Kabel t^cz^cy 2 konsole 56 zl 

Kabel Optic Bigben 56 zl 

Kabel przedluzacz Bigben 21 zl 

Kabel RGB/AV SCART Bigben 26 zl 
Kabel S-Video Bigben 41 zl 

Karta pami?ci 16 MB Datel 109 zt 

+ bezptatna aktualizaeja programu 
Karta pami?ci 8MB Sony 139 zt 

Kierownica Speedster 3 Sony 279 zt 

Klawiatura USB Datel 129 zl 

Mini pad BigBen NOWOSClII 56 zt 

Multitap II BigBen 79 zl 

Pad Soft Touch BigBen - r.kolory 66 zt 
Pad Jaguar - kompatybilny z Sony59 zt 
Pad PS i PS2 BigBen Dual Shock 69 zl 
Pad PS i PS2 BigBenDual Shock 45 zt 
Pad radiowy BigBen 229 zt 

Pilot BigBen + IR modut 49 zl 

Pilot DVD 4Gamers 34 zt 

Pistolet XK21 4Gamers 1 10 zl 

Pistolet z biala plamka BigBen 159 zl 

Pistolet BigBen 139 zt 

Pistolet Walter P99 BigBen 199 zt 

Pudetka niebieskie do ptyt cd 19 zt 

Mata do tarica 4Gamers 1 16 zl 

X-Port Manager Saves Datel 189 zt 

V-Stand 4Gamers 15 zt 

V-Stand + stelaz na 12 cd 39 zt 

Zestaw-klawiatura.mysz.kontr. 299 zt 

PLAYSTATION 
Equalizer Xtreme Datel 66 zl 

Karta pami?ci 1MBx2 Special 30 zt 

Karta pamiqci 1 MB x 2 36 zl 

Karta pamiqci 1MB x 3+pudelka 57 zl 

Karta pamiqci 1 MB Special 1 6 zt 

Karta pami?ci 4MB 36 zl 

Karta pami?ci Jaguar 1 MB 26 zl 



Jesienna Promocja Detaiiczna - nowa strona www.bigmark.pl 



Pad cyfrowy Bigben 26 zl 

Pad + karta pamieci 1MB 40 zt 

Pad Jaguar+mc 1MB-79 zt, bez-59 zt 
GAME BOY ADVANCE 
Advance Pack - rdzne kolory11Sz!99 zt 
Battery Pack - rdzne kolory 41 zl 
Battery Pack Auto v.2 49 zl 

Kabel Link/hub rozwijany-2 gr. 39 zl 
Lupa i lampka - BigBen 32 zl 

Lupka antyrefleksowa - 4 wersje 49 zl 
Minilampka - 4 wersje 23 zl 

Multitap + 3 kable link 39 zl 

Pudelka na gry do GBA - 6 szt. 14 zl 

Torebka E.V.A 28 zl 

Torebka na GBA i osprzet 1 9 zl 

Torebka GBA1 00/200 - Nintendo 52 zl 

Torebka GBA300 - Nintendo 67 zl 

Torebka GBA1 500- Nintendo 99zl 

Walizka - BigBen 41 zl 

GBA SP 

Gry GBA promocje - strona www 
Advance Music Player - GBA 165 zt 

Akumulator z przykrywka^ 47 zt 

tadowarka - bez org. kabla 47 zl 

Lupa BigBen 24 zt 

Stuchawki z adapterem 33 zt 

Torebka GSP 1 - lie. Nintendo 47 zt 

Torebka GSP5 - lie. Nintendo 57 zt 

Torebka GSP40 - lie. Nintendo 70 zt 

Uchwyt w ksztatcie pada 14 zt 

Zasilacz sam. BigBen 33 zt 

Zestaw - akku, torba, lupa i inne 93 zt 

Zestaw 2 - stuchawki. kabel... 61 zt 

KONSOLE - na telefon 
PC-Podk»adki Everglide od 93 zt 
INNE 

Ultimate Cheats - kody do gier 49 zt 
DVD Cleaner do ptyt cd 43 zt 

Gry na wszystkie konsole - telefon 
Kabel RGB 7 w 1 59 zt 

Pilot uniwersalny 49 zt 
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kdlklem. B?dziemy wi?c scigac si? po 1 4 trasach, 
korzystajqc z licencjonowanych fur, Nie wiadomo, 
jak bardzo skomplikowana ma bye fabula, ale 
patrzgc na wizerunek dwoch panienek. jestem w 
stanle postawic pieniadze. ze wszystko bpdzie 
kr?cid si? wokol nich. Trulzm? Autorzy chwalg tez 
swoj "New Interactive Driver Al System". Ma to 
polegac na tym, ze wirtualnl kierowey maj? 
"emocjonalnle" reagowacna poezynania rywali. 

Jesli wi?c usigdziesz komus na ogonle I b?dziesz 
si? tak trzymal przez dluzsz? chwil?, wzgl?dnie 
zaczniesz z premedytacj? wjezdzac komus pod nos, 
to moze si? to zakortezyd np. zdekoncentrowaniem 
komputerowego kierowey. Podczas wyscigu mozna 
komunikowac si? glosowo ze swoiml technikami, a 
nawet postuchac troch? bluzgow w wykonaniu 
kierowcow, ktdrym przed chwil? podpadlismy. 



R: Racing Evolution 



DANCE DANCE 
REVOLUTION, 
KARAOKE 
REVOLUTION 
(patrz na gostka 
obok) itd. itp. 
Prawd? mowi?c 
trzymam teraz 
"press pack” z 
list? tytutdw, ktory 
otrzymatem przy 
wejsciu i nie 
bardzo wiem o 
czym wtasciwie 
oni pisz?. Po 
wpisaniu 

niektdrych tytutdw 
gtupieje nawet wyszukiwarka netowa, wi?c o 
ostrych screenach mozna zapomnied. Ale zaraz, 
mam jeden... SUIKODEN IV (screeny w k?ciku 
RPG). Na TGS nie dane byto pograc w tego 
nowego RPG-a, ale zgtodniatym widzom zap?tlano 
filmik prezentujgcy fragmenty gry. Widad na nim 
nieco krajobrazow wyraznie inspirowanych 
dredniowieczem. Do tego przewijaj? si? wizerunki 
kilku postaci drugoplanowych. Kropla w morzu, 
bowiem twdrey zapowiadaj?, ze w grze b?dzie 108 
postaci, ktore mozna b?dzie wtgczyd do swojej 
druzyny. Grafika jak to w SUIKODENie. Na 
pierwszy rzut oka prezentuje si? dosyc solidnie. 
Widad spory wpfyw mangowego stylu, a catosc 
rusza si? niezle i jako dobra marka moze byd 
interesuj?c? propozyej?. Japortska premiera pdki 
co malo sprecyzowana - 2004 rok. Nieopodal 
KONAMI swdj ogrddek zbudowalo ELECTRONIC 
ARTS. Co prawda promowano tylko dwie gry 
(MEDAL OF HONOR RISING SUN i 007: 
EVERYTHING OR NOTHING), ale postarano si? 
o przyci?gaj?c? oko ekspozycj?. Stoisko 
stylizowane byto na jakid bar, natychmiast 
kojarzgey si? z filmami o przygodach Pierce'a 
Brosnana... a moze Bonda? Niewazne. Mozna 
byto usigdc przy stolikach w towarzystwie part w 
strojach wieczorowych i poszarpac troch? na 
konsolach. Atrakcj? stanowit tez Richard Kiel, 
ktdry w filmie "The Spy Who Loved Me" graf 
pami?tn? rol? blaszanego gardla (wielki godd, ktory 
przegryzat z?bami klddki). Rozdawal autografy i 
pozowat do zdj?d w konweneji "trzymam ci? za 
glow? i zaraz ci j? odgryz?". Na tyiach baru 
znajdowala si? zabudowana ekspozycja RISING 
SUN. Do odwiedzin zach?caly panny w strojach 
bojowych i z broni? w r?ku, a w drodku kazdy 
Japortczyk mdgt sobie do woli postrzelac do 
wirtualnych Japortezykow. Ot, taki MEDAL OF 
HONOR, tylko ze zamiast tarez strzelniczych ze 
swastykami, wyst?powaty ich odpowiedniki z 
czerwonymi kropkami (tak. wiem, wiem... to nie 
kropka, to slortce... gomennasai!). Tuz obok 
rozstawito si? kolorowe stoisko GENKI. W sumie 
mala ekspozycja, skoncentrowana gldwnie wokol 
kolejnego racera (podobna konweneja co przy 



tuz za nimi koczowalo CAPCOM. 
Tutaj ostro atakowalo nas GRAND 
THEFT AUTO III. No cdz... 
sprawiedliwosc na dwiecie jest i 
Japortczycy tez musz? byd w czyms 
zapdznieni. Premiera tego wielkiego 
hitu z USA i Europy, tutaj miala 
miejsce dopiero 25 wrzednia, czyli 
dziert przed rozpocz?ciem targdw. Z 
tutejszyeh importow pokazywano tez 
THE MARK OF KRI i THE GETAWAY 
(obie gry w Japonii ukazaly si? po 
targach). Ponadto mozna bylo pograd 
w on-line'owego BIOHAZARD czy 
posmakowac pokazywany do 
znudzenia trailer trzeciej ONIMUSHY 
(screen po prawej). tadnie 
przedstawiala si? tez zapowiedz 
drugiej cz?dci WAY OF THE 
SAMURAI - wyraznie podci?gni?to 
poziom grafiezny, autorzy obiecuj? 
tez znaeznie bardziej rozbudowan? 
fabul? (pierwsza cz?dc istotnie 
oferowala spor? swobod? dzialania i 
niezly system walki, ale jedno 
przejscie zajmowalo mniej niz 2 
godziny gry; malo, teraz ma to 
zostad poprawione). Obok 
iluminowato spore stoisko NTT 
DoCoMo - japortskiego giganta w 
dziedzinie rozwigzart telekomunika- 
cyjnych. Warto wspomnied, bowiem 
prezentowano tu zatrz?sienie gierek 
na telefony komdrkowe (aby grad, 
placi si? 300 jenow miesi?cznie). 



GT4 - na drodku jakad fura, a 
wokol stanowiska z siedziskami i 
kierownicami). Na ekspozycj? 
firmy GENKI zwrocilem jednak 
szczegdln? uwag?, bowiem 
ogl?daj?c zdj?cia z TGS 2002 
przyuwazylem, ze... miala ona 
najladniejsze hostessy. Tym 
razem czlowiek odpowiedzialny 
za wybdr modelek byl chyba po 
wi?kszej poreji sake, ale stroje 
pozostaly te same, nadmieni?, 
ze dosyc kuse. W kazdym razie 
przy tej ekspozycji sp?dzitem 
sporo czasu, wr?cz niepropor- 
cjonalnie w stosunku do ich 
"growej" oferty. A co oferowali? 
Mozna bylo poszarpad w 
SHUTOKOH BATTLE 01, o 
ktdrym Loki wspominal w 
ostatnim wydaniu "Co 
Nowego?". Ponadto zapowie- 
dziano KAIDO BATTLE 2: 

CHAIN REACTION (screen na 
dole), czyli drug? cz?dd racera, 
w ktdrym w odrdznieniu od 
siostrzanej serii, dcigamy si? po 
jakichs prowincjonalnych 
drogach. Developer zapowiada 
szereg nowych tras (wszystkie 
oparte na autentycznych 
lokacjach) i ponad 100 fur do 
wyboru. Pierwszego wrazenia - 
wyglgda ladnie, ale o prawdziwej 
wartosci gry Japortczycy 
przekonaj? si? pod koniec roku. 



Przechodzgc dalej wpadalo si? na 
SEGE;. W oezy rzucala si? prezentaeja 
KUNOICHI (patrz ramka) i spora 
ekspozycja zwi?zana z ASTRO BOYem 
(dwie nowe gry). Z uwagi na Xbox Live 
ciekawie prezentowala si? tez 
zapowiedz SEGA GT ONLINE. 
lntryguj?co wygl?data DORORO (patrz 
screen) - gra akcji oparta na japortskiej 



mandze, aezkolwiek wcale nie 
prezentuj?ca mangowego stylu. Po 
krotkiej obserwacji mozna spodziewad 
si? czegos na wzor DMC czy innych 
klonow. »KiH’em-all«, jednym slowem. 
Do tego obecna byla oczywidcie cata 
masa gier, ktorych i tak nikt nie wyda 
poza Japoni?. St?d tez problemy z 
zapami?taniem tytulow. No bo co to jest 
np. GEGEGE NO KITAROU GYAKU- 
SYU YOUKAIDAIKESSEN? Wokol 
stoiska SEGI obijaly si? dwie wielkie 
maskotki Sonica i Shadowa (groznei), a 
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Widac, ze w KKW majg juz odpowiedz na N-Gage (w 
zasadzie mieli jg juz przed faktem). Nokia chce 
promowad swoj produkt w tym kraju, ale na podstawie 
obserwacji ich "rynku komorkowego" wnioskuj?, ze 
wiele nie zwojuje. Przeciez tutaj nawet Bill Gates nie 
daje rady, osiggajgc smieszne wyniki sprzedazy 
swojego Xboxa. Oni majg swoje fikusne komdrki i GBA 
SP. Olbrzymi N-Gage pasuje tu srednio. Oczywiscie na 
TGS nie wystawiali si? tylko "wielcy". Sporo bylo tez 
niewielkich stoisk, gdzie rozne japonskie firmy 
prezentowaly po 2 - 3 tytuty, przewaznie z naciskiem 
na jeden z nich. W tym przypadku wykazatem si? 
kompletnym brakiem profesjonalizmu i po prostu 
chodzitem w kotko obserwujgc show. I tak np. gdzies 
na tytach hali staty jakied mate stoiska, a ich obstuga 
rozpaczliwie nawotywata do zainteresowania si? ofertg. 
Czego to oni tarn nie mieli! Jakies bijatyki, zr?czno- 
dcidwki, sporo gierek sportowych. Tytutow nawet nie 
prdbowalem zapami?tywad. Na jednym z takich stoisk 
wrzeszczgca do mikrofonu panienka zapraszata do 
sprdbowania swoich sit w jakies bijatyce (grafika z cel- 
shadingiem - do dzid nie wiem co to byto). Znalazt si? 
jakid Japohczyk. a poniewaz obok bylo mato ch?tnych, 
postanowitem pokazad mu jak si? gra:). Zresztg, to 
zawsze atrakcja - ot, z gaijinem sobie zagrad. Co z 
tego, ze moje nihongo kuleje? Jakos tarn si? 
dogadatem i zacz?lismy naparzac. "Button mashing" w 
czystej postaci. Nie wiedziatem o co chodziio i 
dlaczego wtadnie o to. Pami?tam tylko, ze maty, 
czarnowtosy ludzik mashowat bardziej zaciekle niz ja i 



chyba nawet wygrat. Zresztg, co za 
rdznica:)? W nagrod? dostatem torb? 
firmowych gadzetdw... a za nami 
kolejna para gotowa do mashowania. 
Opisatem ten moment jako przyklad 
tego, w jaki sposob rozni mniejsi 
"gracze" starali si? przyciggac uwag? 
zwiedzajgcych. Ci wielcy nieraz po 
prostu wystawiali troch? konsol i na 
telebimach puszczali trailery. 
Tymczasem na zacisznym zadupiu 
hal wystawowych cz?sto bywato 
znacznie sympatyczniej. 

To, co tutaj wypisuj?, to naprawd? 
bardzo luina kompilacja rdznych 
spostrzezeh z trzech dni. Gdybym 
mial opisywad petng ofert? Ill 
wystawcdw i setki mniej lub bardziej 
udanych gier, Sciera zapewne bytby 
zmuszony oddad na ten cel ze 20 
stron. A tymczasem ja, biedny, 
musz? si? zmiedcid na kilku 
stronach, i to jeszcze przed Hyde 
Parkiem, gdzie kilku oszotomdw 
przedciguje si? w temacie “kto 
napisze najgtupszy tekst" (ze co? ja 
wygratem? Spoko... uprzedzam 
dopiski HIV’a) {H: Ty nie bgd£ taki do 
przodu, bo Ci? z tytu braknie:}. W 
zasadzie dwa pozostale dni targdw 
niewiele roznity si? od pierwszego, z 
tg roznicg, ze z dnia na dziert 
przybywato ludzl. Oficjalne dane 
podajg, ze pierwszego dnia (pigtek) 
na wystawie zjawito si? nieco ponad 
32.000 ludzi. W sobot? byto ich juz 
ponad 50.000, a w niedziel? ok. 
64.000. Efekt byt tatwy do 
przewidzenia. Do robienia zdj ?d 
trzeba byto stac w kolejkach, nie 
mdwigc juz o dobiciu si? do konsol. 
Trudno mi precyzyjnie okreslic rang? 
TGS-u na obecnym rynku. W samej 
Japonii z pewnoscig jest to growe 
wydarzenie numer jeden i przeci?tny 



Gracz znajduje tarn mas? ciekawych tytutdw, na ktore w Polsce zwrocg 
uwag? tylko napalency. To byty targi dla Japortczykdw. Godcie zza 
Oceanu byli tutaj niczym wisienka na torcie (choc wisienka ma.ozdabiad, 
a z nami to ja nie wiem...). Bardzo mozliwe, ze za rok znowu odwiedz? 
te targi. Mam nadziej?, ze b?dzie wtedy wi?cej ciekawych rzeczy do 
opisania, po cichu egoistycznie licz? na to, ze nast?pnym razem kwartet 
oszotomow z ECTS nie ukradnie mi 60% rameczek z nowosciami. 
Czterech na jednego - to nie fair! Przy okazji dzi?ki dla Lokiego za kas?. 
Swoje DENSHE kiedys tarn dostaniesz:).D [Awe] 



PS. Za miesigc opowiem Warn, o podbojach japonskich sklepdw z grami, w ktorych 
zostalem bankrutem :)l 



Otogi: Hyakki Toubatsu Imaki 




Dopiero co dane nam bylo 
poszaled w dynamicznej 
jatce prezentowanej w 
OTOGI. a FROM 
SOFTWARE juz 



jednak wytlumaczalne, bowiem jak to 
cz?sto bywa, reszta swiata jest w 
stosunku do Japonii mocno zapozniona 
w kwestii premier gier, a Japoticzycy 
szarpali w OTOGI jeszcze gdy 
przeci?tny gracz w Europie nic o tym 
tytule nie wiedziat. Na prezentowanym 
poziomie mozna bylo posmigad nowg 
postacig, tym razem zabdjczg damg, 
jednak nie mniej sprawng od swego 
poprzednika. Znowu mozna 
wyskakiwad w powietrze i wyczyniad 
kosmiczne combosy, tratujgc rzucane 
naprzeciw mi?so armatnie. Otoczenie 
tez poddaje si? destrukcyjnej sile, co 
dobrze oddawaly sypigce si? w mak 
drewniane rusztowania. “Matrix", po 
prostu "Matrix”. Pod wzgl?dem formy 
graficznej nie widad wielkich zmian w 
stosunku do pierwowzoru. I chod od 
sequeli zwykle wymaga si? czegod 
nowego, to jednak wizualny kunszt 




pierwszego OTOGI byt na tyle 
wyrafinowany, ze nie mozna narzekad. 
Japoiiczycy zaszalejg pod koniec tego 
roku. Data amerykartskiej, a tym bardziej 
europejskiej premiery nie zostata jeszcze 
ustalona. I znowu to samo. Ludzie - 
kupujcie japonskie konsolelD [Awe] 
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WSPIMNIENIIf 

Wszystko zacz?lo si? dosyc przypadkowo. Chodzqc po katowickich 
sklepach, na jednej z wystaw zauwazytem amerykartski magazyn 
Gamefan. Wtenczas jeszcze nie wiedzialem, ze dotyczy on konsol, 
wi?c przeglgdajgc go, troch? si? zdziwitem, ze jest w nim tyle gier, 
o ktdrych nigdy nie slyszalem - wi?kszosc na "jakq§" konsol? 
Genesis. Odrzucita mnie cena owego pisma. W tamtych czasach nie stai 
mnie byto na taki wydatek, tym bardziej ze m6j miesi?czny budzet i tak 
rujnowat juz AMIGA ACTION za 1 5 zl (pbttora paczki dyskietek:). Na 
szcz?Scie moja ciekawo§6 byta na tyle silna, ze zdobytem pieniqdze i kilka 
dni pdiniej kupilem 2 kolejne numery Gamefana. W domu przez nast?pne 
tygodnie prbbowalem zrozumied o co w tym wszystkim chodzi, i dlaczego ja 
tych gier nie mam jeszcze na Amidze, i w ogole co to jest ten Genesis 
(doszedtem do tego w miar? szybko:), Famicon, NeoGeo i PC Engine. (...) 
Rok pbiniej, jako juz nieco obcykany konsolowiec, zreszt? posiadacz 
nowego SNES-a, przeczytalem o grze RIDGE RACER, o PSX oraz innych 
next-genowych wowczas projektach (Saturn, Ultra 64, Jaguar, 3DO). 

Nienawidzilem blaszakow, wi?c wykombinowalem, ze takie konsole moga 
smiato zastgpic Amig?, po jej rychlym zgodnie. Niestety, w tamtym czasie 
mato kto mnie rozumiat, nie mialem z kirn porozmawiaC na ten temat, tym 
bardziej nikogo nie mogtem przekonad do czegos, o czym w ogole nie miat 
poj?cia. Upust swoim teoriom dawatem w licznych monologach, jakie 
rozpoScieralem przed Starem, ktdry pewnie sluchaf mnie tylko przez 
grzeczno£6. 

Pisatem troch? m.in. do Gamblera, w ktdrym zrozumienie dla molch wizji 
znajdowalem tylko w osobie dwczesnego zast?pcy naczelnego - Mirka 
Domosuda (pozdrawiaml). Pami?tam, ze w 1 994 roku do jednego z numerdw 
przygotowalismy spory material poswi?cony konsolom. CoS drgn?to. Kilka 
miesi?cy pozniej stalem si? szcz?Sliwym posiadaczem Jaguara - jednej z 
pierwszych konsol nowej generacji (obok 3DO), ktdra pozwalala (dzi?ki grze 
“Alien vs Predator”) uwierzyd w moc drzemi?c? w takich cackach. 

Gdy PlayStation i Saturn pojawity si? w Japonii pod koniec 1 994 roku, w 
Polsce zadna z firm nie pomyslala o sprowadzeniu ich do kraju, a ja sam 
poj?cia wbwczas nie mialem o imporcie na wlasng r?k?, zresztg w tamtym 
okresie nie bardzo wiedzialem, ktorq konsole wybrac (szala przewazala 
minimalnie na korzySd produktu SEGI, do ktdrej mialam peine zaufanie). Na 
poczqtku 1 995 roku pewien bardzo fajny pan z Warszawy, wtasciciel 
nieistniejqcej juz firmy Discomp, w ktdrej zaopatrywalem si? w gry do Game 
Geara, powiadomil mnie o tym, ze Scigga do Polski pierwsze egzemplarze 
PlayStation. Konsol? wycenil wdwczas na jedyne 18,5 miliona zl, zaS za 
kazd? gr? trzeba bylo wyskoczyd z trzech baniek. Zamdwitem w ciemno 
zestaw z trzema tytulami, nie baczqc na koszty - wszak zbieralem pienigdze 
na ten cel od ponad roku, piszgc kiepskie teksty do dwbch gazet:). Pewnego 
stonecznego dnia pojechalem do Warszawy po odbidr Szaraka. Po konsol? do 
firmy udalem si? z Mirkiem, ktory zaprowadzil mnie do centrum handlowego, 
gdzie na pi?trze miescilo si? stoisko tejze firmy. 

Gdy podszedlem do lady, jakiS chlopak pakowal cos i wychodzil. 
Dowiedzialem si?, ze byt to Gulash, ktory odebral konsol? PSX do testow w 
Secret Service... Tyle ze wzigt tez moje gry! Na szcz?Scie sprzedawca 
uspokoil mnie szybko, ze moje gry dostan? przesylkg konduktorsk? juz na 
nast?pny dziert. Po obejrzeniu w akcji TOSHINDENa (koparkal), troch? 
zmartwiony, wziqlem “golego" PSX'a i poszedtem do redakcji Gamblera (na 
comiesi?czne zebranie), gdzie wieSd o konsoli przeszta bez echa - nikt nie 
potrafit tego skwitowac, bo tez nikt nie wiedzial co to jest:). 

Nast?pnego dnia stalem juz na katowickim dworcu, oczekujgc pociqgu ze 
stolicy. Trzy zam6wione tytuly: RIDGE RACER, ACE COMBAT i TEKKEN 
wyciqgnqtem z paczki w domu i w tej kolejnoSci je wtgczylem. Pami?tam, ze 
najwi?ksz? trudnoSd sprawilo mi wyciqgni?cie ptyty z opakowania, hehe. 
Problem byl z perspektywy czasu banalny. Wystarczylo nacisnqd na 
mocujqcy ptytk? trzpieh • ja natomiast wyrwalem j? na sit?, dziwigc si? kto 
wymySlil takie mocowanie, przy ktorym plyta kazdorazowo wygina si? do 
granic wytrzymalosci. 

Wow, czamal? - pomyslalem. Kilka razy w Zyciu widzialem pfyt? CD, ale 
czamq - pierwszy raz. RIDGE RACER, pomimo ladnej grafiki, nie przemowit 
z powodu doS6 dziwnego modelu jazdy, natomiast przy pierwszej 
misji ACE COMBAT zaczqtem zatowad, ze wpompowalem tyle kabony w 
konsol?, na ktdrej symulator samolotu, pomimo syperplynnej animacji, nie 
dorownuje ilodciq detali konkurencyjnym tytutom na PC. Swiat si? zmienil po 
wlgczeniu TEKKENa. Juz pomijajqc walory intra, gdy zobaczylem “lamanie" 



Sciera 


: s pr\ dziedzina: ogolno-arcadowo-wyscigowa ^ 


) aktuahiiemeczy: Conflict:DS2, F. Fighters, Jak 2, Colin 4, F-Zero GX 


1 


Snilo mi siq, ostaeliwolem siq paed policjq (?), w domu, w centrum miosta. Miolem korobiny moszynowe i snojperkg - n'tektorych 
wykahaalem strzelajqc w beaki (te z kolei wybuchaly). Tak to jest, gdy caty miesiqt zogrywa siq alowiek w: C: DESERT 
STORM 2/FREEDOM FIGHTERS. To pierwszo, zogaolo u mnie nojdluzej, moze dlalego, ze icojarzy mi siq z "Connon Fodder". 
(...) Piszqc wspomnienia, przypomnialo mi si? jak “wybuchl" moj joponski PSX, bo podpiqlem do niego zosilanie 220V 
(kondensotory "dymily", ze hej). (...) Wraz z nodejsciem pizgawy wszyscy skorzq mi siq na brok weny twdraej: Myszaq 
przelozyl wszystkie mozliwe terminy, Ploymon siq zakochal (oktualny status no GG - "latom z An'tolem") i nawet "3 grosze" 
musiotem od niego wydqbioc, Cysio rysowot 3xdluzej, zos Shivo i HIV w tym momenae wtiqz zolegojq z lekstomi (Shiva zosnql 
i nie do siq go zbudzif). No Ajo pogoda podziolalo odwrotnie - non stop gro w JAK 2, odgraiajqc siq, ze lo nojlepszo gro jakq widziot, 
lepszo niz jego Tony Hawk. Ba, napisol nowet 3grosze! (...) Na domiar zlego od dwoch dni nie dziala nam poczta elektroniana 
- serwer pad), a wroz z nim chyba wszyscy z obslugi. Niezty HC Podobno jutro ma bye magazyn w drukarni. Josne...D 


Ulubione automaty do gier: Sega Rally 2, Virtua Cop 1 i 2, Space Invaders 



P^ziedzina: wszystko, poza wyscigami i bijatykami 


• : — 




I ^ctualniemcczy: Suikoden, Conflict: D.Storm, DDR DANCE MIX 2 \ 








Sesje zdj?ciowe do PORADNIKow EXTREME sq o tyle krqpujqce, ze aqsto odbywojq siq no swiezym powietau, a i nie roz 
1 iod czyimis oknomi. Odziany wrolnitze lathy, z bulelkq piwo w lopsku i workiem no plecach musiolem wyglpdot dziwnie, 

I A do tego Stiero zrobil oferq, 'ze nie przywiozlem z Poznania gumiokow. Screro, Poznon lo nie Slqsk, lam ludzie i 

Irzymojq w domoch gumiokow, lopol i lotzek:). Zouwozylem, ze oslolnio gro 

Glownie w ramoth odswiezanio storych tytulow. Po FRONT MISSION 3 przy: 

Oldskul roolz;). (...) Pojawil siq PES3, ole wzbudzii mniejsze emocje niz FIF 

siq w sposob zgolo nieoczekiwany:). Az wstyd skomentowoc to wydorzenie zwrolem 'musimy to kiedys powtorzyc", hehe! 

Aneto H. - wielkie dziqki, naprowdq.D 

Ulubione automaty do gier: Cadillac & Dinosaurs, Alpine Racer - narty ! 

— 

) dziedzina: gl. wyscigi i platformowki 
aktualnie meczy: JAK2, SSX3, nerwy i wtasnaambicje 

. m, ze mialem miesiqt zakrqtony jok swihski agon - klomolem. Bo miniony przebil 
wszyslkie razem wziqle HC-okcje. No dzis dzieri wyglqdom, nie przymierzaiqt, niczym Morty ■ wujek Drakuli z Kijowo 
(wtole mfodziezowol. Po kolei... Dorwalem w swe lapy takie tytuly, jok SSX3, JAK2, F-ZERO GX i inne, klore wyrwoly 
z meqo zycia spooo.ooo czosu. Wszystko byloby w porzqdeczku, gdyby nie pewien szkopul, mionowitie kompletny brok 
tak, pisanie - be! Ilekroc zosiodolem przed kompulerem w telu wstukania tych kilku zno! 




zowsze koiiczylo siq... odpoleniem HALO, ktpre wtiqgnqlem noskiem (a 
wszystkich, ktorzy ucierpieli z tego powodu. Zeby bylo smieszniej, przez 
powodujqt ze przez tydzieh aulem siq jok w lyglu. Ponodlo proponujq G, 

Uffff, muszq strzelic w kimono, bo zycia ostolo siq we mnie niewiele.D 



(udany port no PC). Przy ok 



. to* dokl adn ie" wptz not 

) - tez nie zrobil siq som, hlehle! 



Ulubione automaty do gier: Uzk) . 



/cTziedzina: wsio, procz RPG 



aktualnie m?czy: PES3, GT3, NBA Jam, Worms 3D\ 

Kolejny Nobel trofil w rqce rodoko. Tym rozem slynnq nogrodq szwedzkq zgornql nie jok powszechnie siq spodziewono Popiez, 
o Ploymon, triumfujqc w kotegorii literaturo. Obserwotorzy oroz medio zgodnie podkreslojq, ze w pelni zoshizenie - uznawuny 
jest za nojwiqluzego bojkopisarzo od aosow braci Grimm. Laureat zopylony, co zrobi z nogrodq, spokojnie odporl: "Myilq 
o nowej skorzonej kurtce*. Swojq drogq, ci sami Szwedzi wyeliminowoli nos dzisiaj z gry w borazoch o Euro 2004. Zegnojcie 
finoly w Portugolii - niestety, to nie bylo "lotwa" sprawo. (...) Rozem z HIV'em mamy nadziejq, ze “zerowy" numer pisma, 
ktory gratis znalazleS jako wkladkq do PE, spodoba Ciq siq no tyle, by nom zoufac po storej znajomosci i siqgnqc po kolejne 
numery pisma. "Robiqte" pomysty, jakie z przyayn obiektywnydi nie mogq trofk na lomy "ekslrima" reolizowoe bqdziemy 
wlosnie w LOL-u. Zrobimy wszystko, by zainteresowac, rozsmieszyc, pokazoc jok aktywnie (trendy, young and stylish, hyhy) 
spqdzot aos. W ostoteanosd, co dobrze klos wychwycil, pokoiemy gole baby. (...) Deadline minql waoroj, jo zalegom z 9 
stronomi recenzp. To rtajwiqkszy kryzys od czasdw Zimnej Wojny, ale dam rodq. Sciera plus sklad - noprowdg przeproszom.D 
Ulubione autcxnaty do gier: SegaRally2(LM<) 



Shiva 




Star 



star@psxe 



3 







diledzlna: uprawa roslin doniczkowych inaczej 
aktualnie meczy: Disgaea, FFT Advance 




Ulubione automaty do gier: odkurzacz:) 



Nie ma lo jok mqaenie dwoch laktyanych eRPeGow norcn. Nie zebym norzekol - wszok to moj ulubiony gatunek, lecz 
juz mnie glowa boli od tiqglego patrzenia na ekran, a na posladkoch porobily mi siq otkiski. W dodatku usechl mi kwiatek, 
ktory “hodujq" w pokoju - to chyba z braku wody, ay aegos w tym stylu, kto by siq zresztq przejmowol tokimi bonolomi 
jak podlewanie. Tylko irytujq mnie te suche listie, co mi lecq no glowq, ole mniejsza z tym. Ostatnio w wypozyaalni DVD 
natrofilem na lib, notabene katastrofiany, w ktorym Ziemiq mialo czekoc rychla zoglodo spowodowono wstrzymaniem 
obrotow jej jqdro... No, fajnie ie - to nowel w najbardziej “ekstremalnych" RPG nie spotyko siq tak bzdumych motywow. 
I jeszae grupa naukowcow-herosdw rusza do tego jqdra, by je no nowo Tozkrqdc" paromo solidnymi bombkami... Gekawe, 
co ich pierwsze zobijo - cisnienie czy temperoturo? W kazdym razie, jesli chodzi o DVD, to ja aekom teroz glownie no “FFVI I : 
Advent Children'', choc wtole nie wiodomo, ay si? doaekom, czy ten Film w ogole opusti Japoniq. Szkoda by bylo, gdyby 
ci zalci, genialni kurduple znow o nos zopomnieli.D 



( myszaq@p 
. " ' 



S*aQ@psxextreme.pi 



F Sziedzlna: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 
aktualnie meczy : Simpsons, CDS2, Freedom Fighters, SSX3,XGRA V, 

Jeeesien, jeeesieh, liscieee i pijokow gdzies po rowoch nieeesie! To-do-da-do-dom! Gekowy miesiqt, wysyp lytulaw. I 
wiesz to? Wyszly dwie zblizone, zespolowe strzelaniny. W obu strona omerykohsko to ci dobrzy, z tym ze w jednym 
sq dobrzy, jok najezdzajq Irak wycinojqc wqsotych tubykow, w drugim zas sq dobrzy, jok somi sq lubylcomi i wycinojq 
najezdzojqcych ich Sowietow. Fojne. Tylko dloaego w DESERT STORM 2 nie ma do wyboru polskiego oddziolu? Przeciez 
ostatnio chlopoki siq wslawili okcjq odnolezienia pociskow w irockiej bozie i rezolutnie odaytali z ich numerow liczbq 2003. 
Sprytnie nie podoli zodnego info Amerykonom, tylko od rozu udeayli w swiotowq prosq, ze znoleili froncuskie rakiety 
z dotq produkcji 2003. Froncuzi mieli ostrq zodymq (zo terozniejszy hondel broniq z terroryslomi), a inform 
bylo czqst numeru seryjnego i pociski sq store, wyplynqla pozniej, gdy sprowq zojqli siq eksperci. Ech, momy zawodowcow 
» omtii. (...) Sprowdz ortykul o GTA, ho trachq pobiegolem z pit, mechonicznq po ulicoch (bylo ciekowie). Norbos rzucal 



Myszaq 






Playman ) 



dziedzina: anielskie 



aktualnie m?czy: Winning Eleven 7 i 6: FE, Burnout 2 



. Niczym Snake czy I 
ijqcq szpile. W koiicu I 
... bo taki wizerunek I 
it mo wi^cej I 
sprowadzali I 
mWE7. Moze I 
e: drybiing w petni f 
m 2:1 dla Polakow. 



Aniolkiem, kldrego gorqto pozdrcwiam i ta»uj e :)! Tegoroane ECTS rozwalilo male no lopof 
Rikimaru, z tajniako obserwowolem ekipg PE, biegajqcq z plan, « pysku od stolika da stolika i I. 
Koso zagral we wszyslkie gry:)! Shiva mint jak zawsze swielnq obcislg koszulkg, lylko pozazdr* 
sif padoba kobielom, panowie, buahoh! Ja w lym czpsie pilem sotzek, lym -ozem iabika 
procenlow:). Wybaczde, ze nie zjawiiem sip na EP4, ale Stiera naslol na mnie ku 



Nadziejo molkg giupith? Zobatzymy! (...) A juz za miesiqt MAYDAY - jazda, fiestaO 

Uiubione automaty do gier: Out Run (1986), hBA Showtime (1996), Daytona USA (1993) 



/Sziedzina: gadiety 



aktualnie m?czy : Otogi, klasyki z PSX 

Zastonowialiscie sip kiedys, jak bpdzie wyglgdala przyszh 



KILu 



iej rozrywki? Zozwyaai k 
iem poboru energii czy zi 



gry sg niedoskonale I 



sen. Ale czy lo no pewno jedyno droga? I 

nie lylko ze wzglpdu na mo. wspotczesnych konsol, lea lakze sposdb, w jaki wirlualny swial serwowany |est braczowi. 
Gdyby bodice ze Swiola MORROWINDo, GTA czy innej. dojgcej pewnega rodzoju swobodp gry (SILENT HILL:) doslorayc 
da mdzgu z pominipciem narzgdow zmysldw (jedynego Igcznika amysiu z olaczaigcym nas swiatem), lo wrazenia z gry, 
dzipki wyjglkowym zdolnosciom przystosowowczym noszego mozgu, byiyby nicporownywolme bardziej sugeslywne, 
nowei pomimo ogromnej ilosci ograniczeii i sporej umownosci, charakteryzujqcej wspoiczesne produkcje. Tok silne, ze 
umysl po pewnym czasie mogiby uznac je za rzeczywisle. Wtyako z tylu glowy zamiasl monilora? A moze zimny 
komptes na czoio dla auloro lekslu, klory wlosnie czylocie? (...) Greelsy dla pl.rec.gry.konsole:).D 

Uiubione automaty dogier:FerrariF355Challenge WMBKSS^L 



Kali 



kali@psxextre 



D 



dziedzina: rozrabianie i przepraszanie kobiet 



f aktualnie m?czy: VF4:Evo, ROT3K VIII, Energy AirForce 

. . cy nogle slali sip Ninlendo fanomi i rzucili na GameCube'y:). Nie ukryvram, sam 

lei slalem sip "ofiarg" Iej oslalniej, niesamowilej promocji koslek. GOPA lo chyba sobie nowei aopeakp Mariana sprawi, 
a na plecach zomontuje odkurzacz slanichy z lochow, bo chlopak z miejsco zadeklarowal kupno konsolki i lany gier:). (...) 

go Hyde Porku jesl nieaklualne - w R0T3K VIII mam juz 1 00% items i jakies 85% events. A teroz obrabiom 
' iem zawierojqcym wilaminy A, B, T, H i C, co by uczcic najbardziej 
,,ch gier: bpdzie nawy FRONT MISSION na PS2HI A oslalnio, do 
i jedno z pylon z "Rosyjskiej Rulelki": "Jakg nazwp nasi punkt zdabyty I 
fa I., ze po przeczylaniu lego pylonia zochowal komienng twoa. I 
vszyslkim iliczny, "kcgglulkf leledysk do 50 cents vs Snoopy Dog - I 



Uiubione automaty do gier: Street Fighter III, Tekken 3/TTT, Manx TT, Gunblade Ny 



I F 5ziedzina: rzezbienie w masle czosnkowym 
aktualnie meczy: Harvest Moon:BTN i wszystkich dookola 

I Ech, klo by pomyslol, ie to jui 75. numer lego szmallawco... Czas led jak gluty z hiv'owego nosa, nawel sip aic 

■ obej.zy, a tu jui bpdzie selny numer, emeryturo i niebieskie piguiki:). Ale koniec lych lilozofianych dywogacji. Faj 
I miesigc - od Yohko i Teruo dostalem pkp owskg ukladankp z El-41 , rzgd zaoszczpdzil 2 min zl na limuzynach za 

■ HIV bawd sip autkomi Carrera, a Popiei mo sip dobrze. Do pefni szczpscia brokuje mi ieszae lylko bezalkoholowych hei 

■ za 1,07 zi z VAT (w ramoch lesldw sprzplu). Do wszystkich goici robigcych dla nas gadiety po godzinach - czy klo. 

I pracuje w fabryce samochodow? Moie by kldrys zrobil mi brykp po godzinach:)? Na lym koiiap, bo wlosnie za 

■ impreza z okozji ukonaenia 75. numeru PL Przyjechaly wlosnie wielkie tarty z -biuscioslymi" - wymytymi w I 

■ tojlandzkimi striplizerkomi. thinski zespot Ma -ryo-chi i czlery beczkowozy wypelnione Icubusiami" bononowymi. Of bpdzie sip 
I dzialo, izbp wytaeiwieh jui uprzedzalismy... (...) PS. Na koniec serdeane iyaenio urodzinowe dla mojej chrzesnicy Karoliny 
I i pozdrowionko dla colej rodziny Piaseckich. (...) PS2. Buzioki dla mojej Bunny Girl - Ty wiesz co... ale lylko troszeczkp:) 



Loki 



Uiubione automaty do gier: Psychic 5 (1987), Densha de GO! 1&2 





sip klopoty. Ponie.jhroii Graczy od lego lololajstwa. Pocieszo mnie mysl o kilku nawtoconych po EP4 (i paru sesjach ; 

nie zajgc... Pozdrawiam pomyslodawtp wtgczania widoku FPP we Freedomach - gupku jeden, co lo niby jest?! Aha - sprzedam 
okazyjnie kompo... jak ciocip kocham, ie dobry.D 



Bardzo nie lubig. Story grot 
inkanlacji (Ontrack;) doty radp. A niech sip smazy 1 

konsolq) 
przezyjp, X 



r Kinga z dynamicznie ptywajgcg kamerg, zadzwonilem do Stara. No i zacz?to ’ 
si?. Starowi oczywiscie koparka opadla, ba. zaczgt od zaraz robic 
prowizoryczne tabelki ciosbw, zas nast?pnego dnia przyprowadzil swoich 
kolegow (np. Sasz?), a ci z kolei swoich - i tym sposobem nast?pne miesigce 
mijaly mi z TEKKENem i ludzmi, ktbrych tak naprawd? nie znalem, i nawet 
nie mialem czasu zapytab skgd si? wzi?li. Wszyscy zgodnie twierdzili jedno: 
ta konsola jest swietna. No i mieli racj?. 

Widzgc kilka koparek (wr?cz zalamek) znienawidzonych przez nas 
posiadaczy blaszakow (to byty czasy koslawego 'FX Fighter") wpadlibmy na 
pomyst, zeby zabrab konsol? na katowickg gield? i tarn przy wszystkich 
puscib TEKKENa, aby zobaczyb reakcj? publiki. Zabrawszy konsolk? i mbj 
stary amigowy monitor Philips, w sobot? rano rozstawilismy si? w samym 
centrum glownej sali, odpalajgc gr?. Dla spot?gowania elektu umbwilibmy si? 
wczesniej, ze walki b?dg w pewnym stopniu rezyserowane, tak zeby 
wyglgdaty jak najlepiej; walczgcy mieli si? schylab przed gomymi atakami, 
podkladab si? na wszystkie "lamania" Kinga, robib wblizgi z rozp?du... Tego 
widoku nie zapomn?: gielda "zamarla", wszyscy gapili si? w jedno miejsce - 
na moj monitor. Pami?tam, ze gdy spojrzalem wtenczas na sal?, przy 
niektbrych stoiskach nie bylo nawet samych sprzedawcow. Organizator gieldy 
okrzyczal mnie, ze robi? mu w jednym miejscu kociol; ze zalamala si? 
komunikacja; ze ludzie na sgsiednich stoiskach bardzo si? skarzq i nikt 
niczego nie kupuje. No i tak bylo, tyle ze ja wcale si? tym nie przejmowatem:). 
Moi koledzy odwalali taki “teatr", ze co chwil? stychab bylo ciche "laaaal", 

"ooo jaaaa”. I o to chodzilo. 

Ludzie podchodzili i pytali co to jest, gdzie to mozna kupib, za ile, i czy za 
tydzien tez b?d? na gieldzie. Byly problemy z nazewnictwem. Nieznany 
powszechnie terrain konsola prbbowano zastqpic i wskazujqc na PlayStation 
mbwiono: komputer, pudelko, wideo, ba, myslano nawet, ze to jakab nowa 
Amiga lub PC. Plyty CD dla wielu byty dyskietkami, TEKKEN - "tikenem" lub 
"tejkenem", a pad - dzojstikiem lub manetkg. Tlumaczenia mialem co nie 
miara: poczgwszy od tego, ze to nie jest zadna karta do PeCeta; ze to jest 
grafika trbjwymiarowa; ze gra nie jest wczebniej nagrana i odtwarzana (jak 
MAD DOG) i catobb zamyka si? w tej malej szarej obudowie, a ta nie jest 
podpi?ta do zadnej wi?kszej "szaty". 

W nast?png sobot? rbwniez udatem si? na gield?, dostalem nawet swoje 
osobne pomieszczenie, przez nikogo dotychczas niechciane, bo na uboczu - w 
szatni. Stalem si? bywalcem gietdy, a szatnia - najbardziej obleganym jej 
miejscem! Niesamowitq radoch? sprawialo mi tlumaczenie wszystkim 
zainteresowanym, ze konsole to przyszlosc gier, ze PlayStation jest 
najnowszq zdobyczg techniki itp. Mialem tym wi?kszq satysfakcj?, ze 
odciagalem ich od nieuchronnego kupna PC dla gier. Potem juz wszystko 
potoczylo si? z gbrki, pomijajqc fakt, ze rodzice chcieli mnie wysiedlib, bo 
telefon si? urywal (ludzie blagali, zebym nagral kasety z TEKKENem, zeby 
pokazac kumplom w szkole). Za to ciggle mialem nowego, PAL-owego juz 
PSX'a, bo poprzedniego ktob zaraz chciat odkupic (w sklepach nie bylo 
konsol!). 

Pami?tam pierwsze prezentacje PlayStation w katowickim Spodku, podczas 
targbw PlayBox (na stoisku SONY lub Secret Service), na Targach 
Poznahskich lub innych pomniejszych. Ludzie stali jak zahipnotyzowani, 
gapiqc si? na TEKKENa, zas grajgcy probowali skumab "o co chodzi jakby?", 
dostajgc najcz?bciej b?cki od “komputera". Podchodzilo si? wtenczas do 
takiego standu i przechodzito gr? jednq postacig (Nina/King) piorgc wszystkich 
rbwno "na perfect", oczywiscie w jak najbardziej efekciarski sposob. 
Odchodzgc od pada, zawsze sprawdzatem reakcje ludzi... nigdy nie zapomn? 
tych zdziwionych twarzy.D [sciera] 



SiiSd TOP 6 SCIERA 



2. Mr.Driller 

3. ISS/PES 

4. Motorhead 

5. Super Puzzle Fighter 2 Turbo 

6. Resident Evil 



27 wrzesnia br., jako czwarty" (czyli juz za 
podium:) z naszej druzyny - po Fenixie, HIV'ie i 
Scierze, “polegl" Gamera. Slub odbyl si? w 
Kosciele sw. Wawrzyrica w Wirku (dzielnica 
Rudy 6l?skiej). Zaproszony na weselisko Sciera 
zwial tuz po uroczystosci w kobciele, bo - jak 
tlumaczyl - "miat do przejscia misje w DESERT 
STORM 2". Gratulujemy (Gamerze, nie Scierwu). 
Ktonast?pny, Kali...? 









Ciche przecinanie garde!, szelest oddziatu 
przemykaj^cego pod mostem, nagle gluche 
t^pni^cie mozdzierza, g$sty pyt, napotkani 
Marines rozrywani odtamkami, helikopter 
wsparcia ewakuuj^cy sip z pola... Welcome back 
W A in ' rac l ! 



v zotnierze stacjonujq- 
irackiej strefie 
p to przyktad dobrze 
llonych profesjonali- 
Earaz po rozlokowa- 
Szego oddzialu 
towano pierwszy w 
i Iraku przypadek 
Hstanowit uskutecz- 
^oranku. Fakt, wzigt 3 
rowniez, ze wezwany 
^^^Kransportowat go do szpitala 
Pnym udarem stonecznym po 
■ 30 minutach. Mogt chtopak 
z nie zauwazyc, ze w dzieri 
| i cos ponad 50 stopni 
Celsjusza i jakiekolwiek manewry 
dwiczy sie jedynie nocq, prawda? Nie 
mirifty dwa miesiqce, a kolejni polscy 
zotnierze dali znac o swoich tajnie 
wyszkolonych umiejetnodciach. Ostre 
tankowanie, kradziez Hummera na 
bani, efektowny wypadek. Ma sie te 
nasze zawodowe nawyki! We 
wrzedniu oboz Babilon karnie opuscito 
kolejnych pieciu kolezkow w 
mundurach z orzetkiem - rowniez za 
picie alkoholu, tyle ze jeden z nich 
mial na koncie prob^ handlu wodg 
(Polak potrafi!), a drugiemu po 
spozyciu skradziono karabin. 

Hmmm... Mato! Czekamy na 
dachowanie czolgiem w meczecie... 

Na tym tie wydany wtasnie CON- 
FLICT: DESERT STORM 2 prezentuje 
sie stabiutko. Kontrolowana tu ekipa z 
US Delta Force czy angielskiego SAS 
(do wyboru) moze co najwyzej walngc 
sobie rakietnicq w oko. Cienkie 
boleczki, zupetnie nie tegie, ech! 

Na tym jednak gtowne wady gry sie 
kohczg, a w zamian wchodzi naprawde 
wydmienity, wojenny klimat z gatunku 
“walka w targanym eksplozjami, 
zurbanizowanym terenie". Rozszerze- 
nie (bo developer nie m6wi o 
petnoprawny sequelu) naprawde 
udanego, zespotowego shootera TPP, 
jakim byt pierwszy DESERT STORM, 
ponownie wrzuca Cie w sam srodek 
irackiej zadymy z roku 1991. I nie ma 
czasu na gtupawe dowcipy. Szybki rajd 
jeepem, smiglowiec przelatujqcy nad 
Twoim ramieniem, wysadzajgcy kilka 
Zozabudowah, dodb chaotyczny ostrzat 



nadciggajqcych ekip 
Saddama, rozpoznanie 
terenu, wysadzenie 
barykady, przedarcie sie 
przez ostro naszpikowane 
iokalnymi bojownikami ulice 
miasta i dotarcie do drugiej, 
zmotoryzowanej jednostki 
Delta. Juz po pierwszych 
dwoch misjach byto dla 
mnie jasne, ze: a) chtopaki 
z PIVOTAL GAMES nie 
wysilili sie na zadne zmiany 
merytoryczne, jak 
chociazby nowe rozkazy 
czy dtuga, wyrazna 
wspotpraca z innym 
oddziatem; b) dopracowali 
za to klimat walki w 
ostonietych, ciasnych 
uliczkach - dopiescili 
motywy pokroju ostroznie 
poruszajqcej sie grupy 
Marines, potrafigcej w 
okamgnieniu rozpetac 
ogluszajgcg rzeznie, 
przestrzeliwujgc okna, z 
sykiem odpalajqc swiece 
dymne i granatami 
wywalajqc z domow 
zaczajonych wrogow. To 
sie nazywa piekna, 
miazdzgca zadyma... 



Ekipe dostajesz te samg (jesli miales 
stycznosc z pierwszg "Pustynng Burzq" 
powitasz chtopakow jak starych ziomkow), z 
tym ze teraz nie mozna pozwolic sobie na 
straty w ludziach. Wczesniej na miejsce 
zabitego wchodzit swiezy rekrut, teraz 
b?dziesz musiat bardziej dba6 o swoj 
czteroosobowy oddziat. I uwierz, to sie 
sprawdza. Akcja, kiedy czolg przywalit mi w 
grupe trzech przekradajqcych sie wtasnie 
kolezkow, wrzucit sporo stresu do gtowy. 
Rzut na ziemie, przeczotganie sie wyrwg w 
podtozu, pociski smigajqce tuz nad gtowq, 
apteczka w tape i leczymy rannych, jednego 
po drugim (chtopaki przez jakis czas po 
oberwaniu odtamkiem zwijajg sie i jeczg, a 
potem... umierajg. Zaskakujgce, prawda?). 
Naprawde bywa nerwowo. Oczywiscie 
miedzy zotnierzami wcigz mozna swobodnie 
sie przetgczac, wymieniac ekwipunkiem, czy 



wydawac proste rozkazy. Wskazanie wybranemu 
kolezce, gdzie ma pobiec, zqdanie wstrzymania ognia/ 
prowadzenia go wedle wtasnej oceny, bronienie zajetej 
pozycji, czy np. przyjecie trybu cichego poruszania 
sie/czotgania. Wszystko wkiepiesz z pada dose 
intuicyjnie i szybko... Tyle z taktyki w tym niby 
taktyeznym shooterze. W koncu to wojna, a nie 
wyscigi latawcdw. Aha! Dual Shockiem sterowato mi 
sie odrobine wygodniej (gldwnie za sprawg czterech 
stab, ktorych X nie posiada - tatwiej wydawad 
polecenia dla calej druzyny). 

Sila nowego DESERT STORM tkwi w opracowanych 
z glowg, cholernie zajmujgcych misjach. Nie ma ich 
wprawdzie wiele, bo jedynie 10, ale jesli wkrecisz sie 
w klimat miasta i pustynnych obszarow zajetych przez 
wroga. bez znuzenia kazdq rozegrasz po kilka razy. 
Tym bardziej ze znow pojawia sie tryb kooperatywny, 
kiedy z kumplem mozesz sie poruszad dwoma 
dwuosobowymi oddzialami (PS2), albo przedzlerac 
przez te niegoscinne ulice we czterech (Xbox). Split 
screen daje solidnego kopa. Ktos podktada tadunki 
wybuchowe pod antene nadawczq, ktod ostania go 
snajperka., podezas gdy druga ekipa przebija sie do 
nich jeepem (jeden steruje, drugi nawala z dziatka), w 
dalszych misjach dosiada wojskowej ciezarowki, czy 
robi rajd czolgiem. Dzieje sie 
naprawde sporo. Siedzgc przy 
konsoli w pojedynke bynajmniej nie 
odczujesz braku akcji i ogolnej 
zadymy. Tw6j oddziat wyposazo- 
no w baaardzo znosny poziom 
Al. Chtopaki radzq sobie 
profesjonalnie, nie potrafig 
jedynie prowadzid pojazdow 
(za kazdym razem bedziesz 





Recenzje 



nr 




■ Trzecia misja jest doskonale wyrezyserowana. 
Najpierw prowodzimy obron? wewnqtrz bunkra, 
przydzielajqt stanowiska przy CKM-ach... 




czas 



...zawczasu podkladajqc miny "powitolne" dla 
wo przybytych. Akcjo jest konkretna - caty 
” pod ostrzeJem wroga. Adrrrenalinka! 



DESERT STORM 2 slanowi 

M pakiet nowych misji, co 
warto podkreslic, nieco 
tiekawszyth, 
trudniejszych i 

"♦adniejszych" niz poprzednio (w 
koiicu szybszy Loading!). Wkurzajq 
bl?dy w interpretacji podczas 
strzalow ze snajperki, wciqz wiele 
rzeczy jest uproszczonych i 
umownyth - nie mozna podnosic 
broni wroga, ktory po thwili znika, 
cokolwiek naciqgana wydaje si? tez 
"reanimocja" kolegi z druzyny. 
Powtorz? to, co pisalem przed 
rokiem: wojenny klimot, szybka 
akcjo i kooperacja 4 zoinierzy o 
roznej specjalizacji dostarczajq 
niepowtarzalnych wrozeii (to jest 
SYPHON FILTERx4). Tym razem 
wersja no X-a jest zdecydowanie 
lodniejsza (lepsze teksturki, 
efekty) i nie ma jui takich 
problemow z utrzymaniem stalego 
frejmrejtu. (...) PS. Gdyby byto 
wi?cej takich misji jak trzecia 
(Besieged), w ktorej prowodzimy 
obron? smiglowca, ostrzeliwujqc 
si? z bunkra, nie waholbym si? nad 
ocenq ”9+"!D [sciera] 
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musiat robic to samodzielnie, a szczerze 
powiedziawszy zaimplementowany model 
jazdy niespecjalnie do tego zach?ca - 
jest sztywno). Motywy pokroju wzywania 
wsparcia z powietrza (nadlatuje 
helikopter i zalewa pot przecznicy 
dywanem ognia), ucieczki z irackiego 
wi?zienia (uwalniasz swoich towarzyszy 
z cel i Smigasz obdrapang, zakrwawiong 
bandg szukajgc uzbrojenia), ostaniana 
dowbdcy innego teamu posrod salw z 
moidzierzy czy btyskawicznego 
rozbicia potowy garnizonu (w tym kilku 
czotgbw) Saddama w trakcie ostaniana 
Igdujgcego smiglowca robig, oj robig... I 
to zdecydowanie wi?cej, niz tylko pot 
na stopach! 

Engine - jak na moje dzgni?te dzis rano 
lyzeczkg do herbaty oko - opiera si? na 
algorytmach stosowanych juz rok temu, 
co jednak nie oznacza, ze nie 
dorzucono kilku ulepszert. W trakcie 
prowadzenia ognia widac smugi swietlne 
i rozbtyski przy trafieniach, jakie 
towarzyszg pociskom. Na zurbanizowa- 




nym polu walki prezentuje si? 
to bardzo widowiskowo 
(szczegolnie iXiak daje rad?). 
Podciggni?to rowniez wi?ksze 
eksplozje, dorzucajgc efekt 
opadajgcego pytu. Animacja 
wprawdzie nadal ma 
tendencj? do nierownego 
przerzucania klatek, tym 
niemniej jest duzo lepiej niz w 
przypadku pierwszej cz?$ci - 
port na Xboxa szarpie rzadko, 
zostawiajgc drugiego Playaka 
troch? z tytu (czolg. petny 
ostrzat i ttum wrogbw nie 
przechodzi mu gtadko). 
Poprawiono tez animacj? oraz 
wyglgd postaci. Tw6j oddziat 
obwieszony bronig czy 
nadciggajgcy obszarpancy 
prezentujg si? w miar? 
realistycznie, elegancko 
reagujgc na wszelkiego 
rodzaju trafienia i eksplozje. 
Solidna seria w stojgcg 
ci?zarowk?, kompan 
oczyszczajgcy przedpole 
granatem i data przeciwnikow 
elegancko uderzg o brudne, 
zapiaszczone mury. Cieszy 



tez bardziej kozacki design 
terenow miasta, czy ponownie 
wrzucone efekty tabunow piasku 
wirujgcych w powietrzu (zamiec) 
i zmiennej pory doby (zaczynasz 
przy niebieskiej poswiacie 
ksi?zyca, a ewakuujesz ludzi 
podczas pomarahczowej tuny 
wschodu slorica). Monotonii 
brak. 

Drugie miejsce za wojenne 
udzwi?kowienie, zaraz po 
wymianie ognia mi?dzy 
Snake'iem a grupg ukrytych w 
lesie 

zakapiorow z 
trailera MGS3. 

Jest tak 
dobrze. Twoj 
squad 

przemykajgcy 
w zwartym 
szeregu, 
cisza... Nagle 



Urwane j?ki. Zza rogu wypada 
spora grupa. Zaczyna si? jatka. 
Gtuchy wystrzat z shotguna, 
ogien z lekkiego automatu, 
wykrzyczane rozkazy, Ty 
wchodzisz z rownomierng, 
basowg serig z ci?zkiego, 
poprzecznie tadowanego karabinu 
maszynowego. Odzywa si? 
wyttumiona bron krotka, kto§ wali 
z pistoletu, slychac wizg 
bazooki, p?kajg jakies pudla, 
impet rozsadza beczki. Pot?zna, 
wojenna symfonia idealnie 
domyka ci?zar catej rozgrywki (a 
Xbox ma opcj? dzwi?ku w Dolby 
Digital 5.1! Huh...). Jedynie 
cz?£6 pompatycznych wstawek 



muzycznych nie do 
korica mi podeszta, 
brzmigc miejscami 
zbyt monotonnie. 

Do dowodztwa nad w 
petni wyszkolonym, 
zgranym oddziatem 
czterech zabojcow 
wrocitem z niektamang 
przyjemnoscig. 
Owszem, grata mimo 
ulepszeh nie zawsze 
zachwyca, wn?trza 
pomieszczeri bywajg 




mocno uproszczone, 
zachowanie wrogdw 
czasem przypomina 
nasz Sejm (cyrk i 
kompletnie odmozdzo- 
ne ruchy). Do tego 
drugi DS pozbawiony 
zostat jakichkolwiek 
nowatorskich, 
oryginalnych 
rozwigzart. To fakt, 
ale... ten scenariusz, . 
ten teren operacji, to 
kombinowanie z 
ludzmi i uzbrojeniem! 
M6j przekaz, ze ta 
gra ma KLIMAT, nie 
dociera?! Hmm... Fire 
the halllD 













Dwoch braci hydraulikow? Jeden gruby, niski, z wqsem? Drugi 
chudy, szczupty? MARIO!? No, niekoniecznie. 



Jest mi niewygodnie! 



Ja tarn wole HmviAN’a 



} 0 ile w GTA3 sterowonie przeszkadzalo, tak we FF 
tjf zwyczajnie wnerwia. Ludek odwraca sip w 
•■* *7 | dziwnych momentach, skutecznie utrudniajqc grp. 
J Lotkowanie sip no celach jest strasznie 
niewygodne i mathaniu galkami daleko do 
precyzyjnych ruchow. Ale jesli to przebolec, jest bardzo dobrze. 
Przede wszystkim nie sterujemy osiikiem z gory skozonym na 
wdeptanie wszystkich w ziemip, jeno marnym robolem. No i 
klimat, rewelacyjnie potpgowany przez podktad muzyczny. 
Mimo wszystko liczytem no wfpcej.D [koso] 



H lnteligencja wrogow jest... dziwna. Rusek 
potrafi czaic sip za drzwiami, przeskoczyc 
za skrzynki i wyskoczyc zzo wpglo 
ostrzeliwujqc mnie znienacka, zeby po 
chwili zapomniec o zaistniatej sytuacji i 
spokojnym krokiem udac sip "do domu". Zaawansowa- 
na sklerozo (...) Analogicznie jak w THE THING - 
sterowonie konkretnie zwalilo zabawp. Kto wpodl na 
pomysl, zeby trzymac "R3" (wcisnipty analog) i 
namierzac przeciwnikow? DebilizmIU [sciera] 



0 11 wrzesnia Amerykanom 
odbito do kohca - ostatnio 
rozpatrywali kare 2 lat 
wiezienia dla francuskiego 
biznesmena, ktory zirytowany 
opieszalosciq celnikow 
powiedziat, ze jeszcze moment 

1 zrobi im drugie WTC. Kilka 
miesiecy wczeSniej jeden z przewoznikbw 
powietrznych przeniost swojego dtugoletniego 
pilota, bo zqdali tego klienci. uzasadniajqc ze 
koto miat ciemnq cere oraz "rysy budzqce 
trwoge" (cytat z listu zazalen). A teraz pojawit 
sie jeszcze FREEDOM FIGHTERS. Tytul. 
ktory poza wszystkim tym. co wymienie w 
ponizszych akapitach, dosd intensywnie mnie 
odepchnqt. Dlaczego? Bo to bardzo dobry 
shooter z mozliwosciq sterowania oddziatem... 
i kolejna. wielka gloryfikacja narodu Wujka 
Sama jednoczesnie. Manhattan, atak 
terrorystycznego najezdzcy, osmalone, 
lopoczqce tlagi, ktbre trzeba wciqgac na 
koniec kazdej misji... Ratunku. Rozumiem, ze 
Amerykanom patos (w konskich dawkach) 
potrzebny jest bardziej niz powietrze. ale mi? 
Ja bym wolat zolto-zielonego drinka z 
palemka. 



przedpole. Jednocze- 
snie wysytasz na nie 
swoich ludzi, 
smigajqcych jak mate 
mordercze mrowki, 
kryjqcych sie za 
wrakami, oswietlajg- 
cych teren urywanym 
ostrzatem. CIACH. 

Skradasz sie petnq 
katuz, zalana 
deszczem ulicq. 

Naokoto sredniej 
wysokosci bloki. 

Nagle pada jeden z Twoich ludzi. Rozglqdasz sie po dachach i... 
Podbiegasz do sieci wywietrznikow, wskakujesz na niq. stqd na 
przybudowke, po gzymsie i w wywalonq pociskiem artylerii, 
odstaniajqcq kilka pieter wyrwe w scianie. Snajper spada targany 
impetem shotguna. CIACH! Wyskakujesz zza rogu i z pozycji 
przykucnietej posytasz rakiete w smiglowiec zrzucajacy wtasnie 
zolnierzy kolo zdewastowanej pizzerii. CIACH. Rozbijasz "koktajle 
mototowa“ na krecqcym wiezyczkq czolgu, przemykajqc koto 
migoczqcych, czerwonych neondw. CIACH. Wraz z 10 innymi 
bojownikami wbiegasz na spowity sniegiem, ukryty w mroku nocy 
park, wysadzajqc instalacje elektrycznq. CIACH. CIACH. CIACH! 
Ot, takie przebtyski. Dalej mySlisz, ze FF to zwykta strzelanina ze 
sztampowo zaprojektowanym polem batalii? 



¥ 



Jak przystato na cztonka ruchu oporu. do kolejnych, odzyskiwanych 
z rqk Sowietow lokacji przemykasz systemem 
Sciekow, korzystajqc z licznych 
studzienek. Dzieki temu mozliwe byto 
wprowadzenie wyboru (minimalna 
nieliniowosc) i zaleznosci miedzy 
podejmowanymi misjami. Ot, z placu, 
gdzie snajperzy ostrzeliwujq 



Hydraulik - patriots 

Colkiem grywalny tytul: pozwala 
i uzywac klowisza Fire (elementy 
oslrej aktji), i pomyslet trzeba 
(element strategiczny - 
wydowanie rozkozow malemu 
oddzialikowi), i poskradac sip czasem 
mozna... Kompletnie mnie nie krpci fabula. I 
chyba moze krpcic tylko jakiegos 
pokrpconego Amerykanca-patriotp. (...) Aha, 
oprawa dzwipkowa rzqdzilu [pingu] 



Koniec II wojny dwiatowej. Rosjanie uzywajq 
bomby z rdzeniem atomowym. Pada Berlin, pada 
pozostata czesd Europy (a nasi?). Sowieci 
zajmujq Ameryke. wplywajqc flotq lodzi 
podwodnych (cale wojsko USA pogubito sie. 
biegajqc po Iraku z kozami). Chris, mtody 
hydraulik. wpada w sam srodek militarnego 
desantu na Nowy Jork. Witamy w swiecie 
FREEDOM FIGHTERS! Jswiecie, gdzie 
pierwszego wroga rozwalasz uderzeniem klucza 
francuskiego w potylice. a ostatniego solidnym 
wystrzalem z rakietnicy, zmiatajqcym szturmujq- 
cy wtasnie wehikut. W swiecie, gdzie zaczynasz 
od panicznej ucieczki, a konczysz na poteznym, 
rebelianckim ruszeniu, wydajqc rozkazy 
dwunastu obdrapanym piechurom. W dwiecie. 
ktbry ma swbj wtasny, mocno wchodzace w 
gtowe klimat... 



Ulica. Ttumy uciekajq z krzykiem. Ty walisz "pod 
prqd". Seria z przelatujqcego helikoptera urywa 
pot Sciany tutejszego wiezowca, ktora z hukiem 
spada w dot. Ty ciskasz butelki z benzynq w 
zabarykadowanych zolnierzy, CIACH. 

Most. Wysytasz ludzi by zajeli gniazda 
ciezkiej broni maszynowej. sam 
barierke. Przemykasz przez tory, czekasz, az 
przejezdzajqcy pociqg odstoni Ci pole, a gdy to 
robi, stajesz szeroko i nie puszczasz cyngla, 

dopoki nie zamilknie ostatni 
z zaskoczonych, 
patrolujacych bocznice 
popaprancow. Zakladasz 
tadunki koto wspornikdw i 
kryjesz sie za wykolejonym, 
przysypanym ziemiq 
wagonem. CIACH. Rzucasz 
granat. a urzedujqca na 
stalowym kontenerze ekipa 
elegancko wylatuje w 
powietrze. bezwladnie 
trzaskajqc o asfalt. 

Wbiegasz na ich miejsce. 
przejmujesz dziatko i 
zaczynasz prub na Swietnie 
teraz widoczne. peten 
barykad, poprzewracanych 
samochodow i beczek 
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K&J Zaczn? od tego, ze w miejscu w 

ktorym mieszkam po prostu NIE DA 
I I si? nie interesowac grami. Moj dom 
[ J znajduje si? "pot przystanku” drogi 
jjp) od "starej" gieldy komputerowej przy 

' ™ ulicy Grzybowskiej w Warszawie. 

Wlasnie tam stawialem pierwsze kroki jako 
Ian Pegasusa i Segi Megadrive. Gry. warto 
dodac ze oryginalne. wymienialo si? wowczas 
u slynnego “pana z kapelusikiem". ktorego 
imienia nikt nie znal, bo kazdy bai si? zapylac 
Godc byl grainy, ze tak si? delikatnie wyraz?. 
To wlasnie u niego (szacunl) zobaczytem 
pierwsze gry na PSX'a. Na malutkim 
telewizorze Unitra - z dziwnie przerobionymi 
wejdcidwkami - mozna byio obczaic 
TOSHIDEN'a, ACTUA SOCCER czy 
CRASH BANDICOOT. Tytuty. ktore w owym 
czasie wyglgdaty rewelacyjnie i wyznaczaly 
poprzeczk? jakosci w swoich gatunkach. 
Stoisko z tygodnia na tydzieri przyciggalo 
nowych “wyznawcdw" szarej konsoli. 



policjantow iykasz C4, smigasz 
kanalizacjg i podkiadasz tadunek 
na tytach stacji benzynowej, 
puszczajac tym samym z 
dymem wielkg konstrukcje, na 
ktdrej stali strzelcy. Proste, 
skuteczne. rajcowne. Do tego 
developer zadbat, aby 
rozgrywka mocno Ci? 
angazowata, swiat FF rozwijai 
si? razem z Tobg. Kilka 
wysadzonych, newralgicznych 
punktdw, uratowani wi?zniowie, 
wyleczeni ranni - i wzrasta 
wskaznik charyzmy. Gdy 
dojdzie do korica, zamienia si? 
w mozliwodd dciggni?cia z ulicy 
jednego wesolka, ktory 
wspomoze Ci? w boju. I tak do 
12 pomagierow. Lapiesz 
motyw? Im bardziej si? 
przykiadasz, rozwigzujesz 
boczne cele misji. tym wi?ksze 
dostajesz wsparcie, a tym 
samym Ruskich wycinasz z 
solidniejszym przytupem. Bo 
musisz wiedziec, ze oddziat 
zachowuje si? wysmienicie. 
potrafigc przylegac plecami do 
osion terenu, przejmowac 
karabiny stacjonarne wroga, 
ruszac do ataku, chronic zaj?te 
pozycje, czy podgzac za Tobg, 
nie gubigc si? jak niemowlak we 
mgle (oczywiscie Scierze udato 
si? tego dokonad... I to w 
pierwszym grupowym zadaniu! 
Ja przez cala gr? nie posialem 
zadnego chiopka. chociaz raz 
konsola policzyla ml jednq 
uzbrojong babeczk? jako dwbch 
prowadzonych wojakow). 



Oprawa robi wrazenie. Wpfyn?ly na to dwa, zasadnicze 
czynniki. 1) Banda - powiedzmy - dziesi?ciu Twoich 
podwtadnych, kilkunastu nadciggajgcych Sowietow, 
eksplodujgce samochody. ciggla wymiana ognia (fajne 
rozblyski. choc w CONFLICT: DS2 wykonano je lepiej), 
swist przebijanych szyb, jeep dowozgcy nowych wrogow - 
i animacja praktycznie nie tnie (C:DS2 si? chowa)! A trzeba 
Ci wiedzied, ze zastosowano duze, dobrze oteksturowane 
modele postaci. I do tego efekciarsko latajg przy 
eksplozjach! 2) Teren walki. Design miejscami na 
niesamowitym poziomie. Mnie powalil mega-g?sto proszgcy 
dnieg, przykrywajgcy zdewastowane, lekko odwietlone 
ulice i Chris w pelnym przebraniu (kaptur + zakryte 
materiaiem usta). Po prostu klimat nad klimaty. Bo, zgodnie 
z amerykariskimi 

t p W . V schematami, 

• - Sowieci oprocz 

, ' propagandy 

1 ’• przywozg tez do 

V* 1 » . Standw ci?zkg 

•, ^ 1 ^ ft zim?, wyp?dzajac 

- / “Vl ’ / . 1 1 cieptg wiosn? 

.Vy J k * * (pierwsze misje). 

m 4 i ^ Rozwalona, lezgca 

w zwalach sniegu 
Statua Wolnosci, 

najbardziej 

symboliczna, wprost pokazujgc kto jest “be!", a kto 
zastuzyt na frytki, lokacja na jakg stad byio grafikdw zza 
Oceanu. Wiem, troch? upariem si? na t? 
anty-amerykadskosc, ale kiedy rosyjskiego generala (ofkoz 
wielka, wyposazona w baki malpa) rozpracowuje maty, 
czarnoskdry chiopaczek “jestem gangsta, mam grubg 
kurtk? i zdj?cia J.Lo z Internetu”. to... Ech! 



Co do samych gier: to byla rewolucja. 
rewelacja czy jak to tam sobie kto nazwie. 
Pozniejszy przeskok mi?dzy PSX a dajmy na 
to PS2 nie byljuz takim szokiem. A wtedy 
tworzyta si? historia, zacz?to “oswajad” 3D. 
zaczgl si? wyscig o grafik?. Moze to. co 
napisz? teraz. zabrzmi smiesznie. ale grg, 
ktora sprgwiia ze pokochalem Szaraka, byla 
(tadadada!) JUMPING FLASH!. Po segowym 
“Sonicu", ktdry wdwczas wydawal mi si? 
szczytem mozliwosci konsol w kwestii 
zabawy na rozleglych i niczym nie 
ograniczonych poziomach, JF! rozwalil mnie 
totalnie. Niesamowite wysokodci i mozliwosd 
obejrzenia dolnych kondygnacji, po ktorych 
przed chwilg si? skakalo. Utft. to byla pot?ga. 
Pami?tam. ze niczym w realnym swiecie. gdy 
"spojrzatem" w dol (FPP!) zadrzaly mi r?ce 
na padzie i bohater niemal zsungt si? w 
przepasc. Takiego uczucia nie mialem nigdy 
wczesniej. Kazdy, kto przezyt pierwszg 
przygod? z PlayStation, wczedniej b?dgc 
fanem maszynek 1 6- i 8-bitowych, przyzna mi 
racj?. Mysl?, ze trudno dzis docenic 
niektorym owczesny paler PSX, a to dlatego. 
ze nie mieli okazji grad na ZX Spectrum, 
Pegasusie czy Atari 2600. Kazdy, kto 
przeszedl catg “szkot?" konsol, 
prawdopodobnie przyzna, ze najwi?cej 
wspaniaiych wspomnieri ma wlasnie przy 
okazji grania na PSX. Ja sam mam ich 
bardzowiele. Jedne zwigzane z 
hardcore’owym siedzenlem po nocach. J 

inne z sesjami w gronie przyjaciol, a (fl 

jeszcze inne z alkoholowymi libacjami u 
boku Szaraczka (vide szlachetne tytuly, 
jakie otrzymalem w redakcji 
obserwator UEFA i rycerz dziodaj:). .aaB 



■ Tak to wszystko si? zacz?io - hydroulik 
zostal przywodtq bondy rebeliontow. 
Poczqtek gry: widzimy jak bohater wyszedl 
z mieszkania i zauwazyi jakiegos 
"czerwonego patafiana", mptzqcego w 
korytarzu "sqsiadow". No to mu nop‘"il. 
Potem poszto iuz z gorki - koktaile 
Mototowa i lakie tam akcje:). 



Niestety nowy produkt twdrcdw HITMANa nie okazuje si? 
byd wolny od wad. O ile “niewidzialny mur” blokujgcy 
niektdre ulice jest jeszcze do przelkni?cia, o tyle czas calej 
rebelii niekoniecznie. Trzy luzne wieczory na zasadzie 
"pykn? sobie po kolacji" i scenariusz p?ka. Oprocz wgtku 
fabularnego wprowadzono na szcz?scie tryb Multiplayer I 
ten troch? ratuje zywotnosc. Split Screen sprawuje si? 
niezle. dwdch Graczy obejmuje przeciwstawne bazy, 
konsola wyposaza ich w ekipy rebelianckich/sowieckich 
zbirdw i probujg nawzajem si? wyttuc. Mozna tez biegac we 
trzech lub czterech zywych kolezkow, ale widocznosd 
niespecjalnie zach?ca. Co by jednak nie mdwid - FF 
pot?znie angazuje. No i gdzie indziej usiyszysz miks 
wznioslej, lekko podkr?conej elektronikg symfonii oraz 
tekstdw typu “zabiju gada!", ha? A swojg drog?, ciekawe 
jak ludzie w USA zareagowaliby na tytul, gdzie masowo 
mordowatbys amerykariskich Marines - np. jako najezdzcow 
Iraku? Hmmrn.D 



Najwi?ksza schiza. jakg ztapalem J 

kiedykolwiek, jest zwigzana z grg 
SILENT HILL. Nie bylem psychicznie ypW 
przygotowany na spotkanie z TAKA v ’ 
grg, hehe, oj nie bytem. 

Nasluchawszy si? opowiadari moich Itf-’ 
kumpli na temat klimatu jaki ma SH, J CT 
postanowitem.zeb?d?gralsamna J 
strychuumojejbabci...Zanioslem 1 . 

telewizor, wiez? i wielkie i * 

sluchawy, by “zaden dzwi?k nie J 
przeszkadzal mi w dobrej | . 

zabawie". Czyli: ja, SILENT J 

HILL i mdj pies Thor, ktdrego ? ^ 
zabralem. bo nie chcialem ,i ! - j' / 

zeby wyl jak mnie nie b?dzie. 4 J 
Heh, nie wiem czy to. co / | 

przezylem tej nocy, mozna 
nazwac "dobrg“ zabawg, jesli 
w ogole zabawg... Etekt byl 
taki, ze nie mogtem spad przez 
niemal pot miesigca, Thor omijal mnie z 
daleka, a SH wylgdowal gl?boko w szufladzie, 
ktorej nie opuscHo chyba przez rok. Taki juz 
ze mnie mi?czak byl. hehe.Cl [dziadu] 



Chris zmienia si? na Twoich 
oczach. I to jest drugi dodajgcy 
powera smaczek. Szybka 
sciezka: odziany w ogrodniczki, 
pucutowaty hydraulik »> 
kolezka z karabinem na 
plecach, w kamizelce i 
ogrodniczkach przewigzanych 
w pasie »> zarosni?ty, 
dlugowlosy zakapior w podartej 
kurtce, z opaskami oplatajgcymi 
udo i kolana. To taki ogdlny 
wycinek tego, czym stajesz si? 
we FF. Cholernie rajcuje tez 
zestawienie, kiedy na poczgtku 
na prob? zaczepienia 
walczgcych rebeliantdw. mafo 
kto chce z Tobg gadad, zad po 
potowie gry na Twoj widok b?dg 
krzVczec np. "Ej, Chris! 
Potrzebujesz kogos z moich 
•Jiidzi?". W koricu kazdy lubi 
stalVac si? waznym; facetow 
wysytajgd'na solowy rajd 
przeciwko czolgom, z ich 
laseczkami smigajgc na 
inflltracj? sypialni. 



PS. Roznice graficzne w wersjach nieznaczne (Xbox i jego rozdzialka. 
czyli standard). 



Wyiwalanie Ameryki i rqk Sowietow przy 
pomocy hydrauliko nigdy nie byio tak rajrowne! 



1. MGS 

2. Suikoden 

3. ISSPRO 

4. Road Rash: Jailbreak 

5. Vagrant Story 

6. Final Fantasy Tactics 



ipnr 
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Jesli masz mato czasu, np. za 1 5 
min. musisz wyjsc do szkoly, to 
lepiei nie odpalaj J2: RENEGADE... 
Za to weekend na Tutorial bpdzie 
wsamraz;). 



fetam jak dzis wszystkie 
iSkne chwile spsdzone z 
ierwszq czsSciq JAK&DA- 
TER. Pami^tam je gtbwnie 



XTEF 

. ze owa gra byta i 
■hym sensie przetomowa, 
____^__^fny majstersztyk), a i 
ajcarska, w dodatku jej ukonczenie na 100% 
zajsto mi s|$Bro czasu. Ot, tytut jakich niewiele 
sis wydaj^zeby nie stwierdzib - w ogole. 
Podobnle jak w przypadku "Reaktywacji" z 
| sem i spbtkq, tak po RENEGADE 
spodziewalem si? sporo, a dostatem... Hm, 
zanint rozwins ts mySI, opiszs pokrbtce 

lia wyniesione z obcowania z JAK 2, 
rozpoczynaj^c od stwierdzenia, ze... 

■ Wsr6d platformowek mozna zauwazyc pewnq 

■ tendencjf : im gra jest stodsza i bardziej 

■ kolorowa, tym wisksze ma szanse na 

■ odniesienie sukcesu. Vide "Mario 64”, CRASH 

■ BANDICOOT, pierwszy JAK&DAXTER... Od 
l tego schematu jako pierwsza odstgpita firma 
I INSOMNIAC, opracowujgc grs RAT- 

I CHET&CLANK, co w moich oczach wypadlo in 
I plus. Team NAUGHTY DOG, nawet majgc ts 
I swiadomosc, iz kontynuacja w prostej linii 
l przygod z “jedynki" odniostaby ogromny sukces 
v skali globalnej, postanowit odejsd jeszcze 
l dalej od wydeptanego szlaku. Jesli dane Ci 
l byto obejrzec outro "jedynki", to wiesz 
i zapewne, ze po wielu perturbacjach Jak i jego 
l znajomkowie stanpli przed teleportem, ktbry... 
i No wlasnie - sytuacja nie zostaia rozwigzana, 

, wyskoczyla sekcja "Credits" i pa, pa. (...) Intro 
_ JAK 2: RENEGADE przedstawia matg zadyms: 
. przypadkowo aktywowany portal przerzuca 
. bohaterdw (tytutowego oraz Daxtera, plus 
dobrze znanych z "jedynki" Samosa i Keirs) na 
J obcq planet?. Niestety, wskutek zawirowah 
j materii sprzymierzency zostajg rozdzieleni. 



Pech chciat, iz wylgdowali w Haven City - miescie 
trzymanym w garsci przez tyrana-dyktatora Barona 
Praxis - stanowigcym gigantyczne wiszienie 
(otaczajqce metropolis mury). Na domiar ztego po chwili I 
pojawiajg sis zotnierze Barona i jeden z nich uderza 
Jaka w glows, ty m samym oszatamiajgc... oszoloma. 
Uciekajgcy Daxter oznajmia, iz lada chwila odbije 
kompana. (...) Minsty dwa lata. Torturowany Jak ledwo 
zipie, zas Baron dochodzi do wniosku, ze nic z 
bohatera nie wyciggnie, wyrazajqc przy okazji wyraz 
zaskoczeniu z tego tytulu, iz Jak nadal zyje po 
wpompowaniu wen hektolitrow Dark Eco. Gdy oprawcy I 
zostawiajg konajacego blondyna na pastws losu, 
niczym "spod ziemi" pojawia sis Daxter, nie szczsdz^- 
cy sobie komplementow, jaki to z niego kozak ze odbija I 
kumpla. Niespodziewanie Jak transformuje sis w [ 
okrutng bestis zgdng krwi, lecz zaskoczywszy ze rsks 
podnosi na Daxtera - niczym Mr. Hyde 
w Dr. Jekylla - wraca do pierwotnej 
postaci. Kmqbrny mlodzieniec (teraz 
potrafi gadac) jest zdeterminowany: 
przysisga zemscic sis na Baronie, za 
wszelka cens. Zostaje juz tylko 
brawurowa ucieczka ze strzezonego 
kompleksu wisziennego. 

Po wylgdowaniu na ulicach Haven City 
rozpoczyna sis wtasciwa tutaczka. 

Ogromne miasto to cos w rodzaju 
mapy. Poruszajgc sis po zakqtkach 
miasta odnajdujesz persony zyjgce w 
podziemiu, knujgce spisek. Co sis od 
razu rzuca w oczy, to tstnigce zyciem 
lokacje - chadzajg "ludzie" oraz 
zotnierze (patrole), a nad glowami 
fruwajg samochody antygrawitacyjne 
(vide "5. Element"). Z uwagi na 
rozbudowanq "mapks", wzorem serii 
GRAND THEFT AUTO mozesz 
wskoczyc do DOWOLNEGO pojazdu, 
siarczystym kopem wypraszaj^c 
wtasciciela, aby w ten sposob 



■ Nie jest to wprawdzie konkurentja dla ’Tonego 11 , lea triki 
mozna czesac, a i grindowac! 






■ Jok w swoim drugim wcieleniu, 
podczas swojej standardowej 
akcji. 



ruj?“ zdradzajqc rqbka tajemnicy. iz 
dane Ci b?dzie pracowac m.in. dla 
Samosa, dziwnym zbiegiem 
okolicznoSct clerpiqcego na zanik 
pami?ci (upraszczajac)... 



(szybko i wygodnie) przemierzac 
spore odlegtosci. Poszczegolne 
pojazdy roznia si? parametrami. co 
motywuje do dziatan zbojecko- 
napadalskich. Kolejny przedni 
patent dotyczqcy mapki - 
poruszajacy si? po mieScie 
zotnierze (patrole). Mianowicie, 
zachowujgc si? nazbyt "niekonwen- 
cjonalnie”. np. po obnizeniu lotow 
taranujac jednego z uzbrojonych 
kolesiow, podniesiony zostanie 
alarm! I w tym momencie uznania 
slow kilka nt. opracowania tegoz 
motywu. Niczym w serii METAL 
GEAR SOLID, na mapce 
zaznaczone jest pole widzenia 
poszczegolnych zotnierzy. Jesli 
wdasz si? w b6jk? - skoriczysz 
marnie. nie tylko dlatego. ze sita 
rzeczy zotnierze dysponuja broniq. 
ale ponadto odradzaja si? i 
wyskakuja “pod nosem". zas 
catkiem bonusowo piechurow 
supportuja patrole zmechanizowa- 
ne. prujace z dziatek laserowych 
lewitujacych pojazdow. Najrozsad- Jt 
niej jest nawiad. a raczej 
"taktycznie si? wycofac". co jednak 
nie zawsze przychodzi z tatwoscig. 
Na szcz?scie w razie zgonu mozna 
kontynuowad zabaw?. co w 
przypadku misji cieszy tym 
bardziej, iz "zapami?tane“ zostaja 
tykni?te bonusy oraz cz?sciowo 
wykonane zadania. Wracajgc do 
wqtku. najefektywniej jest si? 
wycofac do "dziupli". W kazdej z 
licznych stref miasta znajduje si? 
lokalny kozak, stanowiqcy Twoj 
tqcznik z kolejnymi etapami gry 
System decydujacy o progresie 
zostat opracowany w ten sposob. 
ze odebrawszy zlecenie od 
lacznika dostajesz przy okazji 
przepustk? do okreslonej lokacji. 

Po jej odwiedzeniu (na mapce 
ukazuje si? ikonka nawigacyjna. za 
ktora trza podazac) i wypetnieniu 
questu musisz wrocic do “dziupli“, 
aby odebrac kolejne zlecenie. 

Oprocz tego natkniesz si? na misje 
do wykonania na terenie miasta 
(m.in. wyscigi, ucieczka. wykidajto. 
zbieractwo kasy). Moze brzmi to 
interesujqco, ale: a) patent ten 
wyst?powat w wielu produkcjach. 
np. SPYRO. ew. umowny 
odpowiednik Warp Roomu w 
CRASH BANDICOOT; b) stanowi o 
liniowosci fabuty. Skoro o 
tqcznikach mowa. lekko "zaspojle- 



r 1 "NAUGHTY DOG 
RULE!- -to 
pierwsze, co 
H cisnie mi si? no 
' usta. Sp?dzilem 
z tq grq przeszlo tydzieii, 
cisnqc po 10 godzin 
dziennie, i prosz? o wi?cej! 
To juz nie jest zwykta 
platformowka, lecz twor 
genialnie Iqczqcy chyba 
wszystkie gatunki gier (np. 
CRASH BANDICOOT, GRAND 
THEFT AUTO, TONY HAWK, 
"Commando"...). A 
wszystko okroszone 
bajecznie kolorowq 
grafikq, plynnq animacjq i 
tokimi efektami 
swietlnymi, ze szcz?ka 
opada (genialnie 
zrealizowone zmienne 
worunki atmosferyczne 
oraz pory dnia). 

Ukonczenie gry to zaj?lo 
mi 2 tygodnie, a jednym z 
sekretow jest... No dobra, 
nie powiem :). Wspomn? 
tylko o sterowaniu i pracy 
komery, ktore sprowuje si? 
tu ideolnie. JAK'o 2 
naprowd? trzeba przezyc, 
zobaczyc... Trzebo zograc! 
Ta gra jest dla mnie 
idealem platformero 
(?).□ [oju] 

Ocena: 10 

S: To nopisal alowiek, ktorego 
gry juz nieco znudzity :) 



Jedli grates w RAT- 

CHET&CLANK. to z » 

pewnoscia kojarzysz. iz J 

arsenal broni i upgrade'ow 

przyprawiat o zawrot 

gtowy. Moda na gadzety 

dopadta r6wniez RENEGADE. Bb 

Wprawdzfe NAUGHTY DOG nie ji 

rozwinfk) patentu tak drastycznie. f] 

jednak juz sam fakt dzierzenia przez | 

Jaka broni palnej moze wprawic w 
ostupienie. Pukawka poczqtkowo ^ 1 . I I 

miotajaca falq magnetycznq. po jy. 

zupgrade'owaniu zyskuje celownik 
laserowy. a nast?pnie osiaga status 
broni szybkostrzelnej. plujac pestkami w ^ 
zawrotnym tempie (plus rzeczony 
celownik laserowy). Rewelacja. 
przyznam szczerze. Bajer jest o tyle 
pozytywny. ze majac juz na stanie 
broii, podrozujac pojazdem mozesz 
rdwniez z niego pruc (biada patrolom..j. OczywiScie 
jesli masz taka zachciank?. bron mozesz schowac 
aby nie wkurzac patroli. ew. praktykowac na 
strzelnicy (bosko zrealizowane treningi). Na tym nie 
koniec atrakcji - majac zaliczone ok. 40% gry 
otrzymujesz desk? antygrawitacyjna (pami?tasz 
przeje”*a trylogi? z M. J. Foxem pt. 'Powrot do 
przysztosci"?). z pomoca ktorej nie tylko szybciej si? 
poruszasz, wslizgujesz pod strome gorki (normalnie 
nieosiagalne). ale i pokonujesz akweny wypetnione 
Dark Eco oraz... czeszesz triki I grindujesz! Zreszta 
z mysla o "desce" powstaly specjame tory przeszkod 
(k-o-s-m-o-s!), jak dedykowane misje (np. zapyiasz 
po ogromnej tace. scigajac panoszace si? po niej 
stwory). To, co najwazmejsze. czyli misje, to kwiat 
rajcownosci. Zamiast skupiad si? na kolekcjonowaniu 
miliardow pierdot niczym w 'jedynce'. tym razem 
przyjdzie Ci gtownie wykonywac zadania 
powierzone przezj tacznikow (m.in. Torn. Krew. 



■ Nigdy nie wiesz, kiedy G si? przydo 
upgrode spluwy, hm? 



ytuacja: fifflia, mimo ze miata pilnHfta, 
!C zasady zabawy. Proponuj? wypic toasL 
1 1 te niezv/ytrle skomplikowana operacje. 



zaryzvkowatipaTkowii 
f ' bon 



■ Vi'Tosnie tok powinno sie roiiiL 
v;ideo) Dopieszaone dewle; 
socysto kolorystykc... Wrazenie 
pioranujqce, po opuszczenia 
industriolnego srodowisko: 





■ Czyz to uj?cie nie przypomino Ci duetu 
RATCHET & CLANK? Nie dziwne - zobowo 
jest momentami w owych klimatach. 



przeciwnikom proste ciosy 
pi?dciami, z jego dtoni wyrastaja 
szpony niczym u Wolverine’s (X- 
MEN), z pomocg ktorych 
szatkuje tychze, serwujgc im 
bolesne combosy; w miar? 
tykania upgrade’ow (np. 
przesympatyczna "obszarowka") 
Jak dostownie wgniata w gleb? 
oprychbw. 



wywotuje szcz?kopad, a Gracze "uczuleni' 1 
moga si? spocic lub zapaskudzic podlog?, 
htehte! Dla zainteresowanych: tryb 
Progressive Scan (HDTV). W temacie 
dzwi?ku krotko: oprawa muzyczna niezle 
"robi", Dolby Pro Logic II podgrzewa 
atmosferg, a Jak przemowit (surowy 
glosik, idealnie pasujgcy do jego image'u; 
generalnie mozna rzec, iz 20 dni 
sp?dzonych przez ekip? w studiu 
nagraniowym dato pozytywne efekty). 



Pamigtasz zapierajqcq dech w 
piersi opraw? graficzng "jedynki”? 
No, to sobie wyobraz, ze w 
przypadku RENEGADE mozna 
mowic o matym skoku naprzdd. 
Postacie gtownych bohaterow 
wreszcie prezentujg si? na 
poziomie (wtosy Jaka falujg i 
pi?knie zatamujg swiatto; w ogole 
na proces modelowania postaci 
poszto mas? polygonow), ich 
animacja, w szczegdlnosci 
mimika twarzy, rozwala na topatki 
(toz to bajka animowana jak 
si? patrzyl), cieszg takie 
smaczki, jak sypigce si? w 
ruinach "z gory” drobinki ziemi 
(ufffl), porastajgce tgk? 
kwiatuszki i truwajgce nad nig, 
cieszgce si? niezwykle krdtkim 
zyciem motyle, tryskajgca tu i 
owdzie woda, las i wiele innych 
poziomow. Kazdy obiekt 
dopracowany jest w najmniej- 
szym szczegole, graficy wtozyli 
dopracowanie 



Sig, Brutter). Aczkolwiek, co moze Ci? 
zdziwic, chtongc Dark Eco, za pomocg 
specjalnego klawisza mozesz 
aktywowac alter ego gtownego 
bohatera - Jak przeistacza si? w 
ztego kolesia i zamiast wydzielac 



Jason Rubin - szef ND - ktoremu onegdaj 
zarzucano, iz” jedynka" bylg zbyt tatwa, 
stwierdzil, ze sequel zostat z premedyta- 
cjg opracowana z myslq o Graczu 
dojrzatym, ktdry co prawda wychowywat 
si? na oldscholowych tytutach, jednak 
obecnie spozywa piwo zamiast herbaty, a i 
musi si? golid. Wskazujgc palcem (a jakze 
- wskazujgcym!;) na wlasng osob?, z 
ironicznym usmieszkiem wypowiedziat: 
trzydziesci trzy, czlowieku! Jesli 
przywigzujesz uwag? do szczegotow, to 
pewnikiem zauwazysz rowniez, ze Jakowi 
wyraznie przybyto lat, zas jego nowy 
image wypada pozytywnie (techniasta 
brodka - to jest to!). Szczerze przyznam, 

/ fee JAK 2: RENEGADE otrzymatem 
zaledwie tydzieh przed zamkni?ciem 
numeru, totez nie dysponowatem 
wystarczajgcg iloscig wolnego czasu, aby 
tykngd gr? w catosci (nabitem zaledwie 
54%). Bacznie sledzgc rozwijajgcg si? 
fabut? mam schizy: czym jest Haven City? 
Kim jest chtopczyk eskortowany w jednej 
z misji? Czy Samos ma tak powazne 
problemy z pami?cig...? (...) Kontynuujgc 
zdanie rozpocz?te w pierwszym akapicie 

niniejszej recenzji, dostatem 

wi?cej niz si? spodziewatem. I 
pami?taj: ocena maksymalna IM ■! Uj~H 
w przypadku gdy nie miates J 
do czynienia z "jedynkg", co 
jednak musisz nadrobic! (...) 

PS. Mala niespodzianka: 

Daxter jest postacig grywalnq! I ' 

I zwrod, Szanowny i g*: 

Czytelniku, uwag? na lokacj?, 
w ktdrej mozesz nim sterowac 
po raz pierwszy:). Swojg ■ D 

drogg, kiedy b?dzie "Jak ■ , .l. 

Team Racing“?D 



ogrom pracy 
tekstur, szkoda tylko ze 
I animacja - wyjsciowo 
I ptynniutka jak woda 
^ , (przelgcznik 50/60 



potrafi 

od czasu 

do czasu chrupngc, notorycznie 
natomiast wyst?puje tzw. 
k brak synchronizacji ramki 
(bug znany z serii V- 
■L RALLY). No i znak 
tirmowy: horyzont 

si?gajgcy hen! daleko... 
Wyobraz sobie, iz 
walka z pierwszym 
bossem toczy si? na 
szczycie naiwyzszego 
’ Ih, budynku w miescie - 
: panorama 



■ Po zebroniu odpowiedniej ilosci 
pastylek z Dark Eco, Jok przedstawia 
oponentom swoje zabojcze alter ego - 
besti? po tysiqckroc przypominajqcq 
Hulka, choc bez zbqdnej masy 
mipsniowej. Jotko jak si? patrzy! 



■ Komunikacjo miejska dziota. Joko 
konduktor musisz robic "wiesz co", 
Daxter w roli kasownika... 



Najlepsza plotlormowkc na rynku. Nie mozesz 



I CRAG, MEMORY 1204KB NOSNIK - DVD 





I 



Recenzje 



ESPN NHL HOCKEY 2K4 

Przyznaj?: SEGA to bezsprzecznie producent z klasq. Jeszcze w listopadzie 
ubiegtego roku, kiedy wfaSciciele Sonica proponowali hokejowym fanom 
SEGA SPORTS NHL 2K3, prognozowatem, ze przy takiej polityce bardzo szybko 
wpadnq w Slepy zautek, po ktdrym od kilku lat bezustannie kr§ci si§ EA. 





Ubiegloroczna edycja serii, zapoczgtkowanej na 
przetomie wiekow z my&lg o Dreamcascie, w 
porownaniu do NHL 2K2 (DC) nie przyniosla ze 
sobg zadnych praktycznych i istotnych dla 
rozgrywki zmian. SEGA zabawita si? gldwnie w 
kosmetyk?, aktualizujgc sktady oraz usprawniajgc 
kilka mniej waznych dla poziomu grywalnoSci 
niuansow. 
Tymczasem 
najnowsza 
odslona gry, 
wydana w USA 
pod nazwg 
ESPN NHL 
HOCKEY 2K4 
bez wgtpienia 
doczekala si? 
matej 

metamorfozy. 
Przede wszystkim zrezygnowano z marki SEGA 
SPORTS zakupujgc jednoczeSnie licencj? 
amerykahskiej sieci ESPN. Tym samym ta 
zobowigzala si? dostarczyd m.in. wtasnych 
komentatorow (popularni za Oceanem: Gary Thorne 
i Bill Clement), a takze zadbala o przeniesienie do 
swiata gry calej charakterystycznej otoczki 
obowigzujgcej przy realizacji transmisjl TV - i w jak 
malo ktorej grze sportowej z powodzeniem udziela 
si? tu atmosfera prawdziwych meczdw. Kompletne- 



mu usprawnieniu poddano silnik gry. W duzej 
mierzy engine ukladany byt od podstaw - 
wymieniono na nowe wszystkie modele 
zawodnikow oraz tekstury na ich twarzach. W 
efekcie jest wyraznie ladniej i nieco bardziej 
ptynnie, a gra technicznie dostaje ode mnie 
"numer jeden" spodrdd wszystkich obecnie 
dost?pnych gier o lamaniu kija. 

Warto odnotowad, ze developerem wersji 2K4 
jest nie tylko VISUAL CONCEPTS, ale 
rowniez KUSH GAMES. Wspolprac? 
programistdw obu firm wychwycid mozna juz 
po wjechaniu na lod - rozgrywka pozbawiona 
zostafa wi?kszosci podstawowych bt?dow z 
NHL 2K3. Zdecydowanie tatwiej da si? 
przypisad poszczegolne zagrania na padzie, a 
kontrolowanie poczynan zawodnikow stalo si? 
przez to prostsze i bardziej intuicyjne. Jasne, 
rdznice sg minimalne, nie do wychwycenia dla 
laika, ale kazdy kto zaliczyf sezon w 
poprzedniej cz?sci ciepto pomydli o autorach 
i... szybko si? przestawi. O wiele lepiej gra 
konsolowy przeciwnik. Wyzsze Al zawodnikow 
zaobserwowad mozna od razu w linii 
defensywnej - grajg pewniej i bardziej 
rozwaznie, nie gonigc np. bezsensownie za 
krgzkiem w sytuacjach, gdy jego przej?cie jest 
nierealne. Np. kiedy rozgrywac go b?dziesz 
przy wfasnej bramce, stosujgc podania wszerz 
lodowiska, spokojnie zaczekajg w srodku nie 
wjezdzajgc do Twojej strefy obronnej. 
Oczywisci inaczej sprawa si? ma, jedli konsola 
przegrywa i pozostato niewiele czasu do kohca 
meczu - pressing na calym lodowisku moze si? 
podobad. SEGA dlicznie wychwycila btgd zbyt 
wielu dobrych (za dobrych) bramkarzy w 2K3 i 
w najnowszej wersji rdznice w klasie 





poszczegolnych golkiperow sg 
juz bardziej zauwazalne. Dali 
natomiast troch? tytka z 
ustawieniami poziomu, na jakim 
grajg. Przy “default" (Rookie) 
bronig zdecydowanie zbyt sfabo, 
niekiedy tracgc bramki wr?cz po 
frajersku. W ubiegtorocznej 
edycji na tym samym ustawieniu 
bronili z kolei zdecydowanie zbyt 
dobrze. Wyjadaczom radz? od 
razu przejsd na poziom Pro - tarn 
zabawa to cod wi?cej niz tylko 
"daje rad?". Pierwszy raz lampka 
za bramkg druzyny przeciwnej 
zapalifa si? dopiero w drugiej 
tercji trzeciego juz meczu z 
kolei. Nazwy trybow zostaly 
niezmienione: Exhibition, 

Season, Playoffs, Franchise i 
Tournament. Pojawify si? jednak 
dwie zmiany: doszfy zmagania 
spod znaku Skills, w ktorych 
poprzez kolejne mecze szkolimy 
i rozwijamy umiej?tnodci 
naszego zawodnika, ponadto 
jest tez kilka nastawionych 
zdecydowanie na zr?cznodd 
mini-gier. Na koniec odnotowad 



jeszcze musz? znakomitg 
jakodd dzwi?ku - roznorodny w 
zaleznodci od hali doping - to 
raz. Dwa - pofgczenie z 
wpadajgcymi w ucho kawafkami 
odgrywanymi podczas przerw 
w meczu wypada wi?cej niz 
mtodziezowo. Licencja obejmuje 
kilka singli, m.in. "Get Ready 
For This" zespolu 2 Unlimited 



oraz "We Will Rock You" 
chfopakdw z Queen. Rewelacja 
i jedli tylko czujesz chod troch? 
hokejowe klimaty na konsoli, 
nie zastanawiaj si? ani chwil? 
dfuzej. Premiers w PAL-u 31 
pazdziernika. (...) PS. 
Amerykahski ESPN NHL 
HOCKEY 2K4, zarowno w 
wersji na PS2 jak i Xboxa, 
posiada opcj? gry on-line - 
sieciowe recenzje za 
miesigc.D 



NHL HnZ PRO 

Oznaczenie PRO w tytule najnowszej cz?sci 
pojawilo si? w zwigzku z delikatng zmiang w 
zalozeniach serii. MIDWAY postanowilo tym razem 
wrzucid do gry mozliwosd rozgrywania normalnych 
meczy “pi?6 na pi?d", ponadto wprowadzHo 
wszystkie zasady hokeja, jakie obowigzujg obecnie 
w NHL. Motyw jest o tyle niezly, ze wzgl?dnie 
interesujgco wypada tu np. ztapanie mojego 
zawodnika na spalonym na nlebieskiej linii, podczas 
gdy ulamek sekundy wczesniej za sprawg silnego 
uderzenia zaczgl plongd krgzek. Szybka, 
dynamiczna, typowa zr?cznodciowa zabawa miesza 
si? z "normalnymi" zasadami hokeja. Postacie 
zawodnikow nie sg juz tak duze jak w poprzedniej cz?dci 
(wyglgdajg przez to mniej karykaturalnie), co wynika gldwnie 
z faktu obecnodci wi?kszej ich liczby na boisku (w NHL HITZ 
2003 panowaf system “trzy na trzy"). Z nowych trybdw 

pojawilo si? fajnie 
zrealizowane Hockey 
School - dobre w celu 
zapoznania si? z 
wieloma 

niekonwencjonalnymi 
zagraniami. Gorzej 
natomiast z grafikg. 
Po pierwsze wersja 
PS2jestznacznie 





(naprawd? wyrainie) brzydsza od 
tej z X-a, co objawia si? gorszymii 
teksturami i nizszg rozdzielczoscig, 
po drugie nawet ta ostatnia nie 
trzyma klasy pozostalej dwdjkl 
rywali. W zamian za przeci?tne 
wykonanle otrzymujemy natomiast 
niesamowicie dynamiczng, szybka 
akcj? - animacja zasuwa jak 
szalona, co zresztg od zawsze byto 
domeng zr?cznosciowych gier 
MIDWAY. I mimo zmian idgcych w 
kierunku wi?kszej realnodci 
zmagah na lodzie, NHL HITZ PRO 




typowo multlplayerowa gra arcade. 
Wersja na PS2 posiada dodatkowo 
tryb on-line. (...) PS. Wersja na 
GameCube nie ukaze si? w 
Europie, dost?pna jest tylko w 
USA. 



NHL HNCKEY 2004 
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Niemiecczy Finlandii. Nie 
dostrzezesz natomiast zadnych 
istotnych roznic w kwestii czysto 
technicznej; nieznacznie 
poprawiono wyglgd zawodnikdw 
jesli chodzi o skiny twarzy. Wcigz 
te same efekty d£wi?kowe, mimo 
ze na wysokim poziomie, pomalu 
zaczynajg irytowad - proponuj? 
programistom i diwipkowcom z 
EA CANADA (dev.) posluchac, co 
si? dzieje w konkurencyjnym 
ESPN NHL HOCKEY 2K4. Co by 
jednak nie pisad, gra jest warta 
uwagi. Mecze rozgrywa si? z 
przyjemnoscig, nie majakichs 
specjalnie denerwujgcych bl?d6w 
i w porownaniu do wersji 
ubiegtorocznej egzamin zdany na 
pigtk?. NHL 2004 nie ma jednak w 
sobie takiego powera, jak 
konkurent SEGI.D 



Ktora to juz wersja gry - tego nawet najstarsi 
gorale nie chcg pami?tac. Mimo 
wszystko, tym razem udalo si? EA 
wrzucid na rynek dosd udanego sredniaka. 

Kilka zauwazalnych zmian zaszlo przede 
wszystkim w systemie rozgrywki - seria 
wyraznie wraca w kierunku symulacji. O 
ile poprzednia cz?sc zapisala si? w 
pami?d mocno zr?cznosciowym 
podejsciem, o tyle NHL HOCKEY 2004 
zdecydowanie z tym zrywa i stawia na 
defensyw?, a przez to mniej kosmiczne, 
bardziej zblizone do realnych wyniki. 

Zmienil si? tez wyraznie system podah: 
mozna probowad wrzucac krgzek na wolne pole, a za sprawg 
prawej galki analoga mamy wi?ksza swobod? w kontroli 
zawodnika. Spodobaty mi si? proste i klarowne ustawienia 
stylu gry calej 
druzyny- jest pi?c 
mozliwosci zarowno 



w ataku, jak I w 
obronie. Wrzucono, 



co jest niezly m 
pomyslem, kilka lig 
europejskich - stgd w 
grzeznalazlysi? 
zespolyze Szwecji, 



nun 
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w kierunku symulotji ▼ wiiuolnie stojq w miejscu 



Iryb Dynosly Mode ▼ sdiemolynnoM pneriwnikow 
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Career Mode 

swietnie oddany klimat zmagoii 



o Kygotowujqc sif do pisania tej recenzji zajrzatem do PE#65, w 
ktdrym niejaki Koso (notabene w swietnym stylu) rozptywat si? nad 
FIFA 2003. Moj3 pami?c przykuto zwlaszcza ostatnie zdanie... Ale 
na wnioski przyjdzie czas kilka akapitdw nizej. 

Pierwszy raz w przypadku pilkarskiej serii EA SPORTS widz?, ze firma zmienila 
“ilosc" na "jakosc". Bo o ile 15 dost?pnych lig to prztyczek w nos "pdtoficjalnemu" 
PES3, tak zmniejszenie ilosci trybow do podstawowego kanonu wbrew pozorom 
przemawla na kOrzysc. I tak jednak sednem, prawdziwym clu tej edycji jest 
Career Mode^Nie jest to zadna odpowiedi na Master League z pitek KONAMI, 
jeno zupetnie nowy pomyst. Wybierajac dany klub Gracz otrzymuje list? 
"objective'ow", wypelnienie ktorych zagwarantuje mu osiqgniecie okreslonej liczby 
Punktdw Prestizu. Moze to byd polecenie dotycz^ce zaj?cia okreslonego miejsca 
w lidza, zachowania czystego konta bramkowego przez kilka spotkah itd. S3 
rownie? wydarzenia negatywne, w wyniku ktorych PP zostan3 odj?te. Czym 
wlasciwie S3 owe punkty? Otoz S3 one swoist3 drug3 ■ obok kasiory - walut3 w 
FIFA 2004. Wykorzystuje si? je na aplikowanie treningow (indywidualnych i 
zbiorowych), czy udziat w negocjacjach transferowych. Tak, negocjacjach - samo 
: ich podj?cie wymaga posiadania odpowiedniej liczby PP (co wydaje si? 
oczywiste, ale do tej pory we wszelkich menadzerach szef np. Polonii Warszawa 
m6g! kombinowad transfer swiatowej gwiazdy pomimo tego, ze na jego "stadionie" 
nie ma biez3cej wody:). Znaj3C EA mozna dmiato zaktadad, ze kolejna edycja 
"Fifki" przedstawi znacznie bardziej rozbudowane Career Mode, niemniej juz teraz 
jest to opcja co najmniej godna uwagi. 

Pozostawmy zaplecze i udajmy si? na ptyt? gldwn3 boiska. Jakkolwiek dziwnie to 
zabrzmi, odmiel? si? nazwac FIFA 2004 najbardziej “pitkarsk3“ z “Fif"! Wprost 
czud atmosfer? panuj3C3 na murawie, piekielne zaangazowanie towarzysz3ce 
kazdemu starciu, chlonie si? kazdy wslizg czy udany zwod! Rewelacj3 S3 
pojedynki indywidualne - podczas trzymania "R2” (modyfikator kiwek) i machania 
praw3 gatk3 zawodnik czaruje rywala stoj3c w miejscu, przeklada nog? nad pilk3, 
lekko truchta markuj3c jak?s akcj?, by wreszcie ruszyd i min3d przeciwnika! Przy 
wysokim stopniu trudnosci kiwki to naprawd? trudna sprawa. Ale prawdziw? 
rewelacj3 jest patent »Off the Ball«. Przytrzymuj3c "L2“ przejmujemy kontrol? 
nad zawodnikiem, ktdry aktualnie nie ma pifki. Szybkie "zerwanie" tempa, 
ucieczka w kierunku bramki, wowczas wcisni?cie ”tr6jk3ta” lub “kwadratu” i leci 
szybka pifka za plecy obrohcdw. Zaiste, sprawdza si? to doskonale i az dziw, ze 
nikt na to nie wpadl! Jest tez 
wygodniejsze i bardziej pewne 
od zagrah z "trojk3tem" w serii 
PES, gdzie podanie w wielu 
przypadkach nie dochodzi tarn, 
gdzie bydmy chcieli. (...) 
Znacznie poprawiono animacj? 
pilkarzy oraz pitki, dzi?ki czemu 
coraz rzadziej wydarzeniami na 
boisku rz?dzi przypadek. Z kolei 
pilkarze to ludzie z krwi i kosci, 
a nie wycmokani lalusie z pitek 
KONAMI - jedli ktos jest brzydki, 
po prostu to widac:). W 
menusach pogrywaj3 Asian Dub 



Kochani, stata si? rzecz 
niespotykana - mipdzy FIFA 
2003 a 2004 jest wipksza 
przepasd nizli mipdzy PES2 a 
PES3! Wrazztegoroczn? 
edycja gra EA SPORTS 
przestaje byd podmiewi- 
skiem, a staje si? godnym 
rywalem japortskiego 
szlagieru. 



Foundation, Paul Van Dyk, Underworld 
(tak!), Timo Maas i wielu innych wykonaw- 
cow. 

Kochani, stata si? rzecz niespotykana - 
mi?dzy FIFA 2003 a 2004 jest wi?ksza 
przepadd nizli mi?dzy PES2 a PES3! Wraz z 
tegoroczn? edycj3 gra EA SPORTS 
przestaje byd posmiewiskiem, a staje si? 
godnym rywalem japonskiego szlagieru. 

Moze nie rdwnorz?dnym, ale godnym. A 
tego jeszcze dwa lata temu nie smiatbym 
napisad. Szczegotowego porownania tych 
tytutdw dokonam za miesi3c, gdzie porusz? 
kilka kwestii, na ktore tu miejsca nie 
starczyto (m.in. wykonywanie rzutow 
wolnych). P6ki co gor3co polecam "Fifk?", 
nie tylko w celu skonfrontowania jej z PES3, 
ale i ze wzgl?dow czysto praktycznych - bo 
to dwietna gra jestID 

PS. Dost?pne b?d3 rdwniez wersje na X’a (31 paidzier- 
nlk) i GC (24 pazdziemik). 

PS.2. FIFA 2004 to takze pierwsza konsolowa pilka z 
mozliwodciq zabawy on-line. Zmagania z hulania po 
serwerach przedstawi Warn w przyszlosci Shiva. 



UVERDYKT 



FIFA 100 YEARS 



MY GAME IS mU < ~ "Fifka" nodal na krzywej wznoszqcej 

Co bqdzie za rok...? 









PlayStation E - 



Toobecnienajlepsza 
pifka nozna na rynku - 
wyprzedza konkurencj? o 
dwie dtugosci stadionu. 
Zadna inna gra podejmu- 
jgcafenomen "skorzane- 
go przedmiotu poz^dania 
dwudziestudwoch 
m?zczyzn " nie oferuje tak 
gl?bokiej i realistycznej 
rozgrywki. Jezeli kopates 
kiedys prawdziw^ 
futbolowk?, to konstru- 
ujgcakcjewPES3 
momentami poczujesz 
si? tak, jakbys rozgrywat 
mecz na boisku. KCET, 



Josh Billings zwykl kiedyd mawiab, ze dodwiadczenie 
zwi?ksza nasza mgdrosc, ale nie zmniejsza naszej 
gtupoty. Seria PRO EVOLUTION SOCCER ewoluuje. 
Caty sztab osob z tokijskiego oddziatu KONAMI 
sukcesywnie drazy ku doskonalosci, stosujac nowe 
pomysty, wdrazajqc innowacyjne rozwiqzania. Przy 
ogromnym szacunku, jaki zywi? do tych ludzi, za to 
czego dokonuja na gruncie konsolowych pitek 
noznych, bezlitosnie wytkn? jednak KCET pewna niekonsekwencj?. 
Trzecia cz?sc gry zostala rozbudowana, zgodnie zresztq z obietnicq, o 
spora liczb? dodatkowych opcji oraz trybow. Tym samym programisci 
niejako z braku czasu delikatnie odpuscili wtasciwa rozgrywk?, 
wprowadzajac mniej zmian niz mozna byto tego od nich oczekiwac. Cos 
za cos. Nie mog? jednak pogodzib si? z tym, ze w PES3 gtdwny 
producent serii Shingo "Seabass" Takatsuka pozbawit nas Europejczy- 
k6w opcji on-line, obstugujacej w "japohczyku" aktualizacj? skladow via 
Internet. 



Tak czy inaczej pojawienie si? PES3 na rynku wyzwoli u kazdego fana 
futbolu prawdziwg radodd w sercu. Zwlaszcza polskim sercu, ktore nie 
jest niestety rozpieszczane udanymi wystfpami reprezentacji. 
Przegralidmy wlasnie kolejne eliminacje do ME, a prezes PZPN, cztowiek 
ktory jako pierwszy powinien bronid spraw polskiej pitki, przeprasza 
Lennarta Johanssona za wypowiedzi w szwedzkiej prasie, jakoby mowil, 
ze reprezentacja trzech koron odpuscita mecz z totwa (pozbawiajgc nas 
tym samym udziatu w barazach). Wprawdzie Michat Listkiewicz od 
zawsze jawit si$ jako przyktad klasycznego cztowieka z gatunku “tu 
poliz, tarn poliz", ale w tym momencie to mala przesada. Kiedy wreszcie 
Polacy przestana przepraszad za to, ze zyjq. Wr^cz nalezato powiedzied 
jasno: “Tak, uwazam ze Szwedzi odpuscili mecz", bo taka jest prawda. A 
pretensje mozemy mied tylko do siebie, co rowniez jest prawdg. Przy 
powyzszym podejsciu nikt nas nigdy w Europie nie potraktuje powaznie, 
a KONAMI dalej umieszczad bfdzie w naszej narodowej jedenastce 
Zajqca w ataku i Kaluznego w linii pomocy. 

No wlasnie. PES3 pojawilo sif w sklepach wczesniej, niz poczgtkowo 
zakladano - zamiast listopadowej premiery wyznaczono datf 17 
pazdziernika. Tym samym okres, jaki dzieli wydanie wersji japodskiej 
(WINNING ELEVEN 7; PE#73) od europejskiej jest bardzo maty, 
zdecydowanie najkrdtszy z wszystkich dotychczasowych jesli chodzi o 
konwersje KCET-u. W konsekwencji nie udalo si§ wprowadzid do gry 
tych wszystkich zmian, jakie zaszly na rynku transferowym w okresie 
letnim. Beckham w Realu to rzecz oczywista, ale patrz^c np. na sklad 



Chelsea mozna odniedd wrazenie, ze ktos w KONAMI zaspal. 
Stgd tez dla Twojej wygody opracowalem osobno list? 
najwazniejszych zmian barw klubowych, dokonanych przez 
pilkarzy na przestrzeni ostatnich trzech miesi?cy. Takatsuka 
mdwi zreszta otwarcie, iz w firmie zdajq sobie spraw? z tego 
problemu. Jako jeden z powodow wymienia si? licencj? FlFPro, 
oficjalnego zrzeszenia pilkarzy zawodowych, na ktdrej bazujg i 
ktora niestety nie uwzgl?dniala transferdw dokonanych w 
ostatnim czasie. Pokusilem si? ponadto o odszyfrowanie 
prawdziwych nazwisk w co bardziej istotnych druzynach 
narodowych, bo tu w stosunku do WE7 nic si? nie zmienito - 
cz?sc reprezentacji jest poprawna, a cz?dc nie. Najbardziej 
zakr?cone nazwiska maja druzyny Niemiec oraz Holandii - byly 
problemy wydawcy z tamtejszymi federacjami pilkarskimi, nie 
chcieli ryzykowad. Pitkarze obu tych krajow ani troch? nie 
przypominaja prawdziwych odpowiednikdw z boiska. Zreszta 
problemy z licencjami czy aktualnymi skladami maja takze nasi 
mali skosni bracia z KKW. Owszem, w wersji japohskiej znajduje 
si? opcja on-line, tyle ze jak na razie jest ona caty czas... 
nieaktywna. KCET nie moze nic zmienid wlasnie z uwagi na 
restrykcyjne zasady licencji FlFPro. Od zawsze powtarzalem, 
ze niektorzy rodza si? tylko po to, by uprzykrzad zycie innym. 
Pierwszy raz w historii serii udalo si? za to, po dlugich 
rozmowach (bynajmniej nie przy zielonym stoliku), wykupid 



KONAMI decydujac si? 
na okladk? europejskiej 
wersji gry zatwierdzilo 
pomysl co najmniej 
niebanalny. Trafit na nia 
nie pilkarz, nie trener, 
ba, nawet nie zaden 
znany dzialacz pilkarski. 
Z okladki spoglada za to 
stynny wtoski s?dzia 
Pierluigi Collina, przez 
wielu fachowcdw 
uznawany za najlepsze- 
go arbitra swiata. 
Bezdyskusyjnie “Ufo“, bo 
tak nieoficjalnie ochrzcila 
go cz?sc pilkarskiego 
srodowiska, jest dzid 
najbardziej znana 
postacia wsrod 
prowadzacych mecze o 
najwyzsza stawk?. Mial 
przyjemnosd gwizdab 
m.in. ostatni final MS 
2002 w Japonii i Korei. 










licencje od klubow. Spokojnie, oryginalnych jest 
zaledwie szesb zespotow: Feyenoord, 

Juventus, Lazio, Milan, Parma oraz Roma, tak 
czy inaczej trzeba jednak przyklasnqb 
producentowi. Tym samym m6gt on w tych 
szebciu konkretnych przypadkach udost?pnib 
wreszcie oryginalne stroje, prawdziwe 
reklamy na koszulkach itd. Pozostaje 
wierzyc, ze wraz z kolejnymi cz?sciami 
gry rzeczywistych zespotow b?dzie 
sukcesywnie przybywac. Nowosciq w 
stosunku do PES2 jest opcja 
rozgrywania meczu jedenastka 
klubowa kontra reprezentacji, a tryb 
Master League poddano catkowitej 
reformie. Sq tylko dwie dywizje; w 
drugiej (D2) gra osiem zespotbw. z 
ktorych do dywizji pierwszej (D1) 
awansujq dwa pierwsze zespoty. W 
sumie 14 spotkan systemem mecz i 
rewanz. Z kolei D1 zostata rozbita na 
cztery osobne ligi i w kazdej mamy po 
14 zespotow. Nowosciq sq rozgrywki 
nazwane WEFA (Winning Eleventh 
Football Assocation). b?dqce kalkq 
rzeczywistej Ligi Mistrzow - dostajq si? 
do niej najlepsze zespoty z D1 . 

Wyjasnita si? przy okazji 

sprawa z nowymi stadionami, 
ktore ci?zko bylo przypisac do 
konkretnych obiektbw b?dqc w 
posiadaniu japohskiej wersji. W 
porbwnaniu do PES2 sq cztery 
nowe swiqtynie futbolu, 
konkretnie Anfield 

Stamford 
ge, Stadio 



Delle Alpi oraz Stadio Olympico. Dwie z Wysp 
Brytyjskich, dwie z Wtoch. Usprawniono przy okazji 
pozostatych szesnascie stadionow, wprowadzajqc 
drobne poprawki w grafice, co m.in. przetozyto si? na 
lepszy wyglqd kibicow zasiadajqcych na trybunach. 
Pozostat pomyst z WE7, ze jesli grasz zle, notujqc par? 



porazek pod rzgd swojej druzyny (tryb Master League), 
to b?dzie to miec istotny wptyw na ilobc os6b 
obserwujqcych kolejne spotkania. Mniej kibicbw 
oznacza stabszy, mniej zywiotowy doping. Co lepsze, 
grajgc naprawd? zle, np. cofajgc cz?sto pitk? do 
bramkarza lub przetrzymujqc jq zbyt dtugo na wtasnej 
potowie, z trybun zacznq dochodzib gwizdy. Motyw ten 
byt juz w PES2, ale tu sprawdza si? jeszcze lepiej. 
Opcj? ilosci widzow na trybunach mozna zmieniab bez 
ograniczen w przedmeczowym menu - do wyboru sq 
trzy poziomy, zarbwno jesli chodzi o support gospoda- 
rzy, jak i gosci. W przypadku WE7 pisatem o motywie 
"stronniczosci" s?dziego. PES3 posiada opcj? wyboru 
arbitra przed 
meczem - 
dost?pnych jest 
szesnabcie roznych 
nazwisk. Majq swoje 
wtasne preferencje; 
niektorzy cz?sciej 
si?gajq po kartki, 
inni rzadziej. By 
zorientowac si? jak 
w praktyce dziatajq 
tu algorytmy gry, 

potrzeba nieztego samozaparcia i... czasu. Przy okazji 
troch? dziwne, ze nie znalazt si? tarn Pierluigi Collina, 
znana ikona srodowiska s?dziowskiego zdobiqca (hyhy) 
oktadk? PES3. 

Zaktadam, ze czytates obszerny test wersji grywalnej 
japohskiego WE7 zamieszczony w PE#73. Nie ma 
sensu, by dublowab si? ponownie z wszystkimi 
informacjami, jakie tarn przekazatem, wi?c przy 
recenzji gry w PAL-u skupiam si? 
bardziej na wychwyconych zmianach oraz 
zastosowanych poprawkach. Generalnie, 
co wbrew pozorom nie jest zwyktym 
truizmem, najwazniejsze wydaje si? bye 
jedno zdanie: PES3 rozni si? od » 
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WE7, gra si? inaczej. Zdecydowanie 
cz?dciej radz? korzystad z R2 podczas 
dryblingu. Wyraznie zmieniono system 
prostopadlych podah do wychodzqcych 
zawodnikdw i teraz trzeba cz?sciej 
starac si? probowac wbiegac na woln? 
pozycj?. KCET przy okazji WE7 
krytykowane byto przez cz?sc Graczy 



Wchodzqc do ustawieri formacji wreszcie wiadomo o co 
chodzi, bo nie ukrywam, ze widzgc cal? mas? japonskich 
krzaczkow trzymafem si? od niej w WE7 z data. 
Zasadniczym novum wydaje si? bye zmiana “zachowan" 
pitkarzy w ataku i defensywie. PES3 pozwala ustawid 
dwa rozne rodzaje zadan dla kazdego zawodnika na 
boisku. podczas gdy w poprzedniej cz?sci ustawic si? 
dato tylko jeden kierunek. Innymi slowy, mozesz od teraz 
przypisac dwie strzatki, dwa rdzne kierunki. Rozszerza 
to zdecydowanie warianty taktyezne, ktorych jak na moj 
gust zaezyna si? robic troch? za duzo. Tworcy serii sami 
przyznaj?, ze w kolejnych cz?sciach skupi? si? juz tylko 
na dopieszczaniu tych istniej?cych, a swoje zaci?cie do 
opeji menedzerskich zrealizujg za spraw? WINNING 
ELEVEN TACTICS (w Europie zapewne PRO EVOLU- 
TION SOCCER TACTICS). Gr? zaprezentowano 
podczas targdw TGS, z ktdrych relacj? napisat do 
biezgeego numeru nasz wyslannik Awe. Powstaje na 
silniku WE7/PES3 i jest podobna w zatozeniach do 
produkcji pokroju CHAMPIONSHIP MANAGERa, tyle ze 
ukazana na specyficzny, mocno japortski sposbb 
(dlatego moze byd niezle). Wracamy jednak na boisko... 



O grze cialem wspominalem, o defensywie i nieco innym 
dryblingu rdwniez. Pozostale schematy rozgrywania akcji 
pozostaly niemal niezmienione i s? kopig tych z wersji 
japohskiej. Przypomn? w skrocie, ze w cudowny i 
niepowtarzalny sposob dopracowano dalekie przerzuty 
gorg - nareszeie mozna szybko przeniesc ci?zar gry na 
drug? stron? boiska. Jesli tylko jest dobrze ustawiony 
ktorys z naszyeh zawodnikow, ma spor? szans? na 
przej?cie pilki; wyeliminowano denerwujgcy blgd z PES2, 
gdzie przy probach takiego zagrania zawsze obrorica by! 
szybszy i zgarniat futboldwk?. Ma tez sens stosowanie 
zagrania LI + "trojkgt", bo chod wychodzi ono znaeznie 
rzadziej, zostato reaktywowane (w stosunku do PES2) i 
przy dobrym rozegraniu czasem udaje si? wypuscid 
napastnika na wolne pole, posytajgc gorng pilk?, na 
dobieg. Precyzja oddawania strzaldw jest najwyzsza z 
wszystkich dotychczas wyprodukowanych przez KCET 
gier. Niebywale znaezenie ma kierunek, jaki przy 
uderzeniu trzymamy na padzie. Trzeba doktadnie 
wycelowad, skierowac pitk? w zaleznosci od sytuacji pod 
odpowiednim kgtem (no chyba, ze fadujesz prosto ze 
szpica:). Grajgc analogiem zauwazalna jest roznica na 
wychylenie gatki - o wiele precyzyjniej mozna wymierzyd 
w swiatto bramki. Nie znaezy to wcale, ze latwiej jest 
strzelid gola, o nie. A propos goli. S3 niekiedy sytuacje, 
w ktorych dopiero z reakcji zawodnikdw mozna 
wyezytad, ze padta bramka. Bierze si? to stgd, iz 
futbolowka w europejskiej wersji jest nieco inna - taciata 
gata Adidasa (mniejsza o model; notabene oryginalny, na 
licencji). Co z nig nie tak? Niekiedy w ggszczu nog, w 
zamieszaniu na polu kamym moze znikngd z pola 
widzenia. Z kolejnych wytowionych ciekawostek 
wspomnied wypada o wprowadzeniu zagrania r?kg. Na 
razie mozna je potraktowac, podobnie jak przywilej 
korzysci, troch? “prototypowo". R?ka z reguly (najwyraz- 
niej taki algorytm) gwizdana jest w polu karnym i zawsze 
na zawodniku, ktdry atakuje bramk?. Nigdy nie przytrafito 
mi si?, by s?dzia podyktowat karnego. Przywilej bez zmian 
do "japonezyka", czyli sygnalizaeja arbitra pojawiajgca 
si? w lewym gdrnym 
rogu ekranu, ze ten 
"puszcza" gr? i mozna 
akcj? kontynuowad. 
Niestety, nie naprawili 
bt?du 

polegajgce- 
na tym, 
chwili 



(pewnie matotkdw szarpigcych w 
FIFE;) za zbyt dobrg defensyw?. 
W jednym z ostatnich wywiadow 
Takatsuka potwierdzit w 
zasadzie rzecz, ktdrg napisalem 
przy okazji WE7 - to kolejny krok 
ku realnodci. Z pozycji pilkarza 
gra obronna wyglgda wlasnie w 
ten sposob i nie przytrafia si? 
dobrej markowej druzynie kilka 
ewidentnych bt?dow defensyw- 
nych na jedno spotkanie. Stgd 
tez w PES3 naprawd? klarowne i 
stuprocentowe sytuacje - 
zwtaszcza przy podobnej klasy 
jedenastkach - zdarzaja si? 
podczas meczu gdra dwie moze 
trzy. Caty urok tkwi w rozmonto- 
wywaniu obrony przeciwnika. Nie 
ma mowy 0 tym, by jednym 
zawodnikiem przebiec pot boiska, 
ograc paru defensorow i strzelid 
gola. To nie szpil z serii ISS PE 
na PSX'a, gdzie podobne cuda 
wyczyniac mozna co i rusz np. 
Owenem. Poza tym trzeci PES to 
rowniez przede wszystkim gra 
cialem, na jeden kontakt. 
Zdecydowanie poprawiono ten 
element w stosunku do WE7. 
Zdecydowanie. Jest bardziej 
realistyeznie i latwiej wczud si? 
w sytuacj? na ekranie. 

Momentami lapalem si? na tym, 
ze toczgc z bratem zaci?te 
pojedynki bark w bark mimowol- 
nie przekr?cam pada, probujgc 
cialem odepchngc przeciwnika. 
To, co te male zdlte ludki z 
KCET zrobily w tym temacie, to 
jest naprawd? male mistrzostwo 
dwiata. Wyeliminowano tez w 
znaeznym stopniu buga, ktdry 
byl najbardziej istotnym 
bt?dem WE7 m.in. dla 
Playmana i "paru" innych 
osdb, czyli problem 
odbijajqcej si? 
dziwnie od 
zawodnikdw 
pilki. Bilardowe zagrania czasem 
si? w PES3 zdarzajq, ale o wiele 
rzadziej i nie zwraca si? na to 
szczegolnej uwagi. 

Klaniam si? nisko producentowi 
za przelgcznik PAL 50/60Hz. 

Przy tym drugim gra jest 
wyraznie szybsza. 
szybsza nawet od WE7 
S t o s u j 3 c 50Hz 
niejako 

ulatwisz sobie 
zabaw?, czego nie polecam, 
poniewaz wtedy konstruowanie 
akcji przebiega znaeznie wolniej - 
latwiej rozgrywac pilk?. 



gdy 

przeciwnik 
odzyska juz pilk?, to 
wczedniejszy faul 
pozostaje bez konsekwen- 
cji. Nie ma odlozenia kary i 



pokazania kartki - jesli faul 
zaslugiwal na kartonik, to 
s?dzia zatrzyma gr? i nie 
b?dzie przywileju. Szkoda, 
ale i tak "robi" on tutaj 
niesamowicie. 

Postawi? spraw? jasno: w 
moim odczuciu PES3 to 
najlepsza i najbardziej miodna 
gra w historii tokijskiego 
oddzialu KONAMI, w historii 
firmy, w historii calej branzy. 
Zadna inna gra pilkarska nie 
dafa mi tyle przyjemnodci, 
czerpanej gardciami z 
rozgrywki, szczegolnie przy 
zmaganiach z zywym 
przeciwnikiem. Nie zmykam 
jednak oczu na drobne, ale 
zauwazalne skazy, jakie 
szpec3 troch? ten swoisty 
diament elektronieznej 
rozrywki. Wci3z S3 jeszcze 
pewne rzeezy do zrobienia. I 
mocno wierz? w to, ze kiedyd 
b?d? mdgt z tego miejsca 
wystawid ocen? o jedn3 oezko 
wyzsz?. 



Jestem z Pozna- 
niaisie nie znam 

Jak juz zaznoczyJem w 

recenzji FIFA 2004, nowy 
F> u ] PES w porownaniu do 

4 poprzedniego rozni sip w 
1 1 mniejszym stopniu, niz 
nowa "fifka" wzglpdem edycji 2003. 
Tym sposobem obie serie znajdujq 
sip teraz w kluczowym punkeie i 
zanosi sip na to, ze przyszloroczne 
wersje bpdq naprawd? 
moksymolnie dopieszczone. Poki to 
mamy PRO EVOLUTION SOCCER 3 i... 
hm, jest jak w WINNING ELEVEN 7, 
tyle ze bez "krzaczkow". Zmiany 
zaliczyLbym do tych z kategorii 
"kosmelyezne". Tradycyjnie zasysojq 
komentatorzy, co rusz smpcqc 
nudziarsko ("what do you think 
about this match, Terry?";). Dose 
nietypowo w niektorych sytuacjach 
prezentuje sip piqstkujqcy pilk? 
bramkarz - Shiva w ostatnich 
"Kqcikoch" zachwycal sip tym 
Faktem, ale wyglqda to co najmniej 
niedorzeeznie. Co zos sip tyezy 
warstwy merytoryeznej, to jest - jak 
to w PESach - doskonale. Rzqdzi 
zwtaszcza rozbudowana po raz 
kolejny Master League, catkiem 
przyjemny jest rowniez sklep z 
pierdotami do kupienia. Ogotem - 
to nadal genialna gra, ale z kazdq 
kolejnq odslonq coraz bardziej 
denerwuje mnie jej odtworczosc i 
fokt, iz zaezyna do niej idealnie 
pasowac okreslenie "syndrom EA". 
[koso] 

Ocena: 8+ 









□pis PES3 



’oniaaafczpsc oplsowa 
Tsfama gtownie te elementy, 

ktbrych na prozno szukac w 

poprzednlcn czpsciach serii. Jesli potrzebujesz 
po'mocy w kwestii sterowania, wykonywania 
statych fragmentow gry, wskazowek 
dotyczqcych dryblingu czy tez wyjasnlenia 
taktyk i ustawieri formacji, zagladnij do 
PORADNIKA EXTREME #2. Zawariem tam 
swego czasu bardzo szczegolowy opis zasad 
rzqdzqcych grami KCET - z naciskiem 
konkretnie na PES2. ale wigkszoSc zagrari oraz 
schematdw w .trojce" pozostata niezmieniona 
badz tylko rozbudowana. T utaj chcialbym 
pokrotce omowid opcj? PES-Shop, pokazac jak 
w tatwy i prosty sposob dokonac transferu 
pilkarza do innej druzyny (Edit Mode). Ponadto 
przygotowatem list? klubowych jedenastek. z 
poprawnymi ich nazwami, wrzucam realne 
sklady zespolow narodowych Holandii i 
Niemiec, najbardziej dotkni?tych brakiem 
licenqi, a takze podaj? najwazniejsze transfery, 
jakich dokonano w ostatnich miesiqcach na 
futbolowym rynku, a ktdrych programi^ci 
niestety nie zdqzyli uwzgl?dnic - z roznych 
wzglpddw, patrz recenzja - w grze. Na dobry 
poczgtek radz? przetestowac nowy zwbd/ 
drybling, jaki pojawil si? w PES3 (jest tez w 
WE7). Chodzi o “koteczko" wykonywane w 
oryginale przez Zidane'a: obrot o 360 stopni ‘na 
pilce". gdy ten delikatnie przesuwa futbolowk? 
jedna nogg i obraca si? jednoczesnie wokol 
wlasnej osi. By je wykonad dowolnym 
zawodnikiem nalezy zrobid pelny obrot 360 
stopni prawq galkg analoga - ..zakrpdc" petne 
kbleczkowlewolubprawo. Rewelacja. 



Punktypotrzebnedo 
zakupow w sklepie 
zbierzesz na kilka 




League. Po wejsciu do PES-Shop kupic mozna 
kolejno. opcj? zmiany fryzur w Edit Mode ( 1 000 
PES), edycj? strojow (500 PES), nowe boisko 
treningowe (500 PES), mozliwosc rozgrywania 
pojedynczych spotkah na boisku treningowym 
(500 PES), specjalny efekt pilki na powtorkach 
(500 PES, beznadziejne...), dwukrotne 
zwi?kszenie pr?dkosci gry (1 000 PES), muzyk? 
z menu do odtwarzanla w galerii ( 1 00 PES), 
dodatkowe druzyny (1 000 PES), dodatkowych 
zawodnikow (150 PES), mozliwosc transferow 
na zasadzie wolnego agenta (1 0000 PES, ale to 
priorytetl), edyq? strategii druzyny w Edit Mode 
(3000 PES) i na koricu opcj? stworzenia wlasnej 
treningowej mini-giy (drybling; 500 PES). 
Zdecydowanie najwi?kszg frajd? sprawiajq nowi 
pUkarze, nabyd tez trzeba koniecznie transfery w 
jedenastkach klubowych. 

Dla pelnego rozeznania podaj? kompletng list? 
klubow wprowadzonych ostatecznie do 
europejskiej wersji. Doslownie w ostatniej chwill 
udalo mi si? wszystkie ponizsze druzyny 
rozszyfrowab do korica i przypisac do nazw 
wymydlonych przez KCET. Mozesz od razu 
zmlenid nazwy na prawdziwe za sprawq opcji 
Edit Mode. W przyszlym miesiqcu zerknij tez do 
kgcika sportowego, bo do tego czasu postaram 
si? opracowac konkretny tutorial, pokazujqcy jak 
w prosty sposob stworzyd prawdziwe kluby (np. 
reklamy, sponsorzy na koszulkach). Nie ma 
zasadnlczo duzych zmian, jesli chodzi o 
wrzucone do PES3 druzyny - wi?kszosc bazuje 
na WE7 - sq natomiast niewielkie rdznice w 
skladach. Dla ulatwienia kluby posegregowalem 
i podaj? w takiej kolejnodci, w jakiej wyst?pujq w 
grze przy wyborze zespotu: 



Bruselles - Anderiecht Bruksela (Belgia) 

Praha - Sparta Praga (Czechy) 

North London - Arsenal (Anglia) 

WM Village - Aston Villa (Anglia) 

Lancashire - Blackburn (Anglia) 

West London Blue - Chelsea (Anglia) 

Merseyside Blue - Everton (Anglia) 

West London White - Fulham (Anglia) 

Yorkshire - Leeds (Anglia) 

Merseyside Red - Liverpool (Anglia) 

Lloyd - Manchester City (Anglia) 

Trad Bricks - Manchester United (Anglia) 
Tyneside - Newcastle United (Anglia) 

North East London - Tottenham (Anglia) 

East London - West Ham United (Anglia) 

Azur - Monaco (Francja) 

Bourgogne - Auxerre (Francja) 

Aquitaine - Bordeaux (Francja) 

Rhone - Olympique Lyon (Francja) 

Languedoc - Olympique Marseille (Francja) 
Normandie - Paris SG (Francja) 

Nord - RC Lens (Francja) 

Rhein - Bayer Leverkusen (Niemcy) 
Rekordmeister - Bayern Monachium (Niemcy) 
Westfalen - Borussia Dortmund (Niemcy) 
Hanseaten - Hamburger SV (Niemcy) 
Hauptstadt - Hertha Berlin (Niemcy) 

Ruhr - Schalke 04 (Niemcy) 

Weser - Werder Brema (Niemcy) 

Peloponnisos - Olympiakos Pireus (Grecja) 
Athenakos - Panathinaikos Ateny (Grecja) 

AC Milan - AC Milan (Wlochy) 

AS Roma - AS Roma (Wlochy) 

I Dotti - Bologna (Wtochy) 

Rondinelle - Brescia (Wlochy) 

I Mussi - Chievo (Wtochy) 

Longobardi - Inter Mediolan (Wlochy) 

Juventus - Juventus Turyn (Wtochy) 

Lazio - Lazio Rzym (Wlochy) 

Parma - Parma (Wtochy) 

Tiberina - Perugia (Wlochy) 

Triveneto - Udinese (Wtochy) 

Museumplein - Ajax Amsterdam (Holandia) 
Feyenoord - Feyenoord Rotterdam (Holandia) 
Stadhuisplein - PSV Eindhoven (Holandia) 
Lisbonera - Benfica Lizbona (Portugalia) 

Puerto - FC Porto (Portugalia) 

Esportiva - Sporting Lizbona (Portugalia) 

Valdai - Spartak Moskwa (Rosja) 

Old Firm Green - Celtic (Szkocja) 

Old Firm Blue - Glesgow Rangers (Szkocja) 
Manzanares - Atletico Madryt (Hiszpania) 
Guadalquivir - Real Betis (Hiszpania) 

Galicia Sur - Celta Vigo (Hiszpania) 

Galicia Norte - Deportivo La Coruna (Hisz|3ania) 
Cataluna - Barcelona (Hiszpania) 

Chamartin - Real Madryt (Hiszpania) 

Donosti - Real Sociedad (Hiszpania) 

Naranja - Valencia (Hiszpania) 

Constantinahce - Fenetbahce (Turcja) 
Byzantinobul - Galatasary (Turcja) 

Marmara - Dynamo Kijow (Ukraina) 

Z kolei ponizej zamieszczam prawdziwe sklady 
reprezentacji "pomarariczowych" oraz naszych 
sqsiadow zza Odry. Niestety, wi?kszosc z tych 
pitkarzy zupetnie nie przypomina wyglqdem 
swoich oryginalnych odpowiednikow, stqd byd 
moze wystqpityjakiesdrobne przektamania, ale 
wszystkie ponizsze nazwiska sprawdzitem. 
Kolejno podaj?: pozycj? pilkarza, jego prawdziwe 
nazwisko i imi?, numer z jakim wyst?puje w grze 
(odszukaj jego odpowiednik wtadnie po numerze, 
a nast?pnie zmieri dane w Edit Mode). Skroty: GK 
- goalkeeper (bramkarz), DF - defender 
(obrorica), MF - midfield (pomocnik), FW - 
forward (napastnik). 

NIEMCY 

GK Oliver Kahn (1) 

GK Frank Rost (23) 

GK Jens Lehmann (12) 

DF Christian Worns (2) 

DF Tobias Rau (6) 

DF Arne Friedrich (4) 

DF Frank Baumann (21 ) 

DF Marko Rehmer (3) 

MF Carsten Ramelow (5) 

MF Jorg Bohme (18) 

MF Torsten Frings (22) 

MF Dietmar Hamann (8) 

MF Bemd Schneider (19) 

MF Jens Jeremies (16) 

MF Sebastian Kehl (15) 



MF Michael Ballack (13) 

MF Sebestian Deisler(IO) 

FW Fredi Bobic (9) 

FW Miroslav Klose (11) 

FW 8enjamin Lauth (17) 

FW Kevin Kuranyi (20) 

FW Paul Freier(14) 

FW Oliver Neuville (7) 

HOLANDIA 

GK Edwin van derSar(l) 

GK Sander Westerveld (23) 

DF Jaap Stam (3) 

DF Frank deBoer (4) 

DF Fernando Ricksen (14) 

DF Andre Ooijer (13) 

DF Michael Reiziger (2) 

DF Giovanni van Bronckhorst (5) 
MF Phillip Cocu (8) 

MF Edgar Davids (6) 

MF Rafael van der Vaart (1 9) 

MF Mark van Bommel (15) 
MFPaulBosvelt(17) 

MF Clarence Seedorf (18) 

MF Ronald deBoer (6) 

FW Boudewijn Zenden (7) 

FW Andy van der Meyde (22) 

FW Patrick Kluivert (10) 

FW Ruud van Nistelrooy (9) 

FW Jimmy Floyd Hasselbaink (21) 
FW Pierre van Hooijdook (12) 

FW Roy Makaay (20) 

FW Marc Overmars (11) 



W recenzji wspominam o licenqi FlFPro 
i zwiqzanych z nig problemach - niestety 
wi?kszosc transferow dokonanych od 
poczqtku lipca biezqcego roku nie zostata 
w PES3 uwzgl?dniona. Stad tez 
przygotowalem spis najwazniejszych, 
najbardziej glosnych zmian w klubach, 
jakie zaszly na przestrzeni ostatnich 
trzech miesi?cy. Wybieratem tez glownie 
pod kqtem tych zespolow, ktore liczg si? 
w Europie i majq postawione na obecny 
sezon ambitne cele. Uwaga, krotka 
instrukcja do ponlzszych oznaczeri: 
najpien/v znajduje si? nazwisko 




► Edit Player 

c Edit team 

Save data management 
r> End editing 



Specia 

Stock 



Schopp 



zawodnika, w nawiasie podaj? pozyq?, na jakiej gra, nast?pnie 
jest informacja z ktorego klubu si? przeniosl (czytaj: w jakim 
klubie zaimplementowany jest w PES3!!!) i z jakim numerem 
w tym klubie wyst?powal. Dla przykladu opis: 

Chelsea: 

Makalele (MF) z Realu Madryt (4) 

... oznacza, ze Claude Makalele (pomocnik) przeniosl si? do 
Chelsea z Realu Madryt, gdzie gral z numerem 4. Innymi 
slowy, w PES3 znajdziesz go wlasnie w Realu i konieczny jest 
transfer za pomocq opcji Edit Mode. Kolejno opisz? teraz kroki, 
ktore nalezy wykonad by to uczynic: 

1 . Wejdz do opcji Edit Mode. 

2. Wejdz do opcji Edit Player. 

3. Wejdz do opcji Register Player. 

4. Wybierz druzyn?. zawodnika i dokonaj transferu. 

UWAGA! By moc wybierac w Edit Mode jedenastki klubowe, 
potrzebne jest wczesniej zakupienie w PES-Shop opcji 
“Choose club/Trade free agent". Kosztujetoaz 10tysi?cy 
punktow PES, ale jest nieodzowne do wykonania powyzszych 
dzialari. Lecimy zatem z transferami: 



AC Milan: 

Cafu (DF) z AS Roma (2) 

Giuseppe Pancaro (DF) z Lazio (16) 

Arsenal: 

Jens Lehmann (GK) z Borussii Dortmund (1 ) 

Barcelona: 

Giovanni van Bronckhorst (DF) z Arsenalu (w Holandii z nr 5) 
Luis Garcia (MF) z Atletico Madryt (99) 

Rafael Marquez (DF) z Monaco (98) 

Recber Rustu (GK) z Fenerbahce (0) 

Ricardo Quaresma (MF) ze Sportingu Lizbona (97) 
Ronaldinho (MF) z Paris SG (10) 

Borussia Dortmund: 

Flavio Conceicao (MF) z Realu Madryt (6) 

Chelsea: 

Adrian Mutu (FW) z Parmy (7) 

Crespo (FW) z Milanu (21 ) 

Damien Duff (MF) z Blackburn (1 1 ) 

Geremi (MF) z Kamerunu (14) 

Glen Johnson (DF) z West Ham United (2) 

Joe Cole (MF) z West Ham United (10) 

Makalele (MF) z Realu Madryt (4) 

Marco Ambrosio (Chievo) GK 31 
N. Sullivan (GK) z Tottenhamu (1 ) 

Veron (MF) z Manchesteru United (20) 

Galatasaray: 

Hakan Sukur (FW) z Blackburn ( 1 0) 

Frank De Boer (DF) z Barcelony (5) 

Juventus: 

Fabrizio Miccoli (FW) z Perugii (9) 

Nicola Legrottaglie (DF) z Chievo (23) 

Stephen Appiah (MF) z Brescii (18) 

Manchester United: 

Cristiano Ronaldo (FW) ze Sportnigu Lizbona (7) 

Eric Djemba-Djemba (MF) z Kamerunu (19) 

Kleberson (MF) z Brazylii (15) 

Tim Howard (GK) z USA (14) 

Monaco: 

Morientes (FW) z Realu Madryt (9) 

Olympique Lyon: 

Elber (FW) z Bayernu Monachium (9) 

Sporting Lizbona: 

Fabio Rochemback (MF) z Barcelony (26) 

Na koniec w kolejnosci alfabetycznej podaj? jeszcze nazwiska 
dodatkowych pitkarzy, ktorych udalo mi si? odkryd/kupid w 
czasie zmagah z PES3. Wyglqda na to, ze odblokowana 
zostala znacznq wi?kszosc, ale glowy nie dam, ze wszyscy, bo 
z pewnosciq mogq jeszcze bye nowi. Prosba o kontakt, jesli 
uda Ci si? zgamgd kogos spoza ponizszej listy - ewentualne 
uzupelnienia b?dg na biezqco w kgeiku sportowym. 

Antonio Carlos (DF), Babangida (FW), Bodo llgner (GK), 
Carlos Cesar Sampaio (MF), Chilavert (GK), Deschamps 
(MF), Di Livio (MF), Dragan Stoikowic (MF), Dunga (MF), 
Effenberg (MF), Eusebio (FW), Fernandez Abelardo (DF), 
Francescoli (FW), Hagi (MF), Hernandez (FW), Hristo 
Stoichkov (FW), Hugo Sachez (FW), Jacques Songo’o (GK), 
Juninho Paulista (MF), Jurgen Klinsmann (FW), Kenny 
Dalglish (FW), Lev Jashin (GK), Michael Laudrup (MF), 
Miguel Angel Nadal (DF). Paul Ince (MF), Ravelli (GK), 
Romario (FW), Savicevic (MF), Vincenzo Enzo Scifo (MF), 
Zvonimir Boban (MF) 

I to by by! na tyle. Rozbudowanie PES3 z poczqtku przytlacza, 
ale gdy juz wkr?cisz si? w zbieranie punktow, transfery 
pilkarzy oraz tryb Master League, zwyczajnie nie mozna 
przestac. [shiva] 



Pita 
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Swobodnajazda| 

Najlepszy, 
najbardziej 
kozacki 
snowboard 
dosl?pny w 
thwili na rynku. 
grafa nie 

rozwala 

(przynojmniej osob, 
ktore miaty stycznosc z 
li czgsciami), 
skutecznie 



oponentami, 
tak Igcznie jest ich 
az 23 (8+8+6). Tak 
podbita statystyka wynika z 
faktu, ze tryby bonusowe oferujg 
trasy niezalezne od gtownego. Nie 
powiem, motywujgce to zagranie; 
wygrywa ludzka ciekawosc. Zresztg, 
owe tryby bronig si? same, bowiem 
rajcujg jak cholera, szczegolnie po 
dopakowaniu zawodnika. Freestyle - 
trasa naszpikowana hopami, por?czami 
do grindowania (mozna czesac 
kosmiczne combosy) i w ogole cudami 
na kiju; Big Air - trasa ustana wielkimi 
hopami; Freeride - zbieranie rozrzuco- 
nych bonusdw, ba!, catych tabundw 
tychze; ponadto wykonywanie questdw 
(hardcore dla twardzieli!). A teraz mala 
rewolucja: wyobraz sobie, ze znajdujesz 
si? na szczycie g6ry i Twoim zadaniem 
jest zjechanie ku jej podnoza, przy okazji 
scigajgc si? ze szczwanym typem. 
Spoko? SPOKO! Bajer polega na tym, ze 
po drodze przebijasz si? przez wszelkie 
dost?pne w grze trasy "wyscigowe", 
zmagajgc si? z anomaliami atmosferycz- 
nymi oraz... Zresztg, niespodziank? 
b?dziesz miec konkretng, wfgczajgc w 
to czas potrzebny na ukoiiczenie tegoz 
wyzwania. 

System wykonywania zakr?conych 
trikow co prawda nadal jest intuicyjny 
("Shifty" + kierunki + "kwadrat"), 



aczkolwiek zostat nieco przemodelowa- 
ny, in plus nalezy dodac. Mianowicie, w 
miar? nabijania stosownego "paska” 
(nazwanego przewrotnie Super Uber) 
dostajesz dost?p do coraz bardziej 



wymysl- 
nych trikow, 
naturalnie 

pozwalajgcych lykngc 
coraz wi?cej punktow. 

Liczy si? timing (np. zajefajny 
odpala si? przytrzymujgc klawisze 
"R1+R2" przez sekund?, a nast?pnie walgc w 
“kwadrat" - nast?puje ztozona sekwencja 
akrobatyczna trwajgca kilka sekund, totez o 
dotkliwy upadek nie trudno), a i sprawne 
wklepywanie sekwencji niczym combosy w 
rasowej bijatyce. Czy jest sens wykuwac je na 
pami?d? No ba! Gtowa mala, a mozg si? lasuje 
na widok 
wygibasdw, 
jakie czynia 
"deskowicze"! W 
locie zdejmujg 
dechy, 
wyrzucajg je 
przed siebie, 
kr?cg wokot 
ciala - kosmos! 
To samo tyczy si? ewolucji naziemnych: 
kraw?dziowanie po barierce na 
bok desce, stojka na r?kach itp 
mydl - nie moze 
HAWK'S... Uffff! 
jest wprowadzenie mozliwosci 
po nieudanym Igdowaniu. Jesli wyglebisz, 
okamgnieniu musisz klepac klawisz "kwadrat" 
aby nabijajgc stosowny pasek (Recovery) 
szybko stangd na nogi. W przeciwnym razie 
szorujesz pupskiem po sniegu, ryjesz^^e nim 
pycholem, ew. spektakularnie koziolkujesz 
tracgc cenne sekundy. To samo w przypadku 
przywalenia podczas lotu w jakid obiekt 
(notabene wlasnym cielskiem mozesz zfamac 
gomg parti? dowolnego drzewa, co wyglgda 
pysznie!) - zanim wylgdujesz, mozesz niczym 
kot (“Ech, te kocie ruchy...") wybronid si? i 
kontynuowac nabijanie punktow. I jeszcze co 
- za sprawg transferow mozna Igczyd triki w 
combosy. Nie mam pytaiil 



SSX3 to odpowiednik 
trojwymiarowego GTA, 
tyle ze na deskach 
snowboardowych. 

Wiem, odwazne to 
stwierdzenie, niemniej 
majgce przelozenie na 
aspekt praktyczny. 
Wspomniany motyw z 
pomykaniem po stoku i 
mozliwosciq dokonania 
wyboru, do jakiej 
konkurencji pragniesz 
przystqpic, to jedna 
strona medalu, drugg 
stanowig stoki jako 
takie. W przeciggu 2 lat 
designerzy stworzyli 
tak zakr?cone trasy, ze 
wprost trudno w to 
uwierzyc; w sumie 
przeszli samych siebie 
(nawet po tygodniu 
nami?tnego szarpania 
odkrywatem "przypad- 
kowo" jakies bajery, np. 
gt?boko zakonspirowa- 
ne skroty). SSX3 to 
GRAN TURISMO w 
swojej klasie, co do 
tego nie mam 
najmniejszych 
wgtpliwosci. Wyobraz 
sobie, ze o ile kazdy 
ze stokdw dysponuje 
zaledwie trzema 
trasami “wyscigowymi" 
(tryb Race), na ktorych 
zmagasz si? z kilkoma 



Buy Attributes). Oprocz 
parametrow do Twej 
dyspozycji oddano 
pokazny wachlarz 
strojow oraz sprz?tu 
(rewia mody, bez 
licencji). 



[myszaq] 

Otena: 9 



Recenzje 



Niektore gry 
lubi?, inne 
uwielbiam, 
zdarzajg si? i 
takie, ktore 
KOCHAM. Do 
/ nalezy seria 
SSX od EA BIG i szczerze 
powiedziawszy nie bardzo 
czaitem, co tez developer 
wymodzi przy okazji 
trzeciej odslony, aby 
przykuc mnie do 
konsoli. W sumie 
TRICKY (od premiery 
min?to juz 2 lata!) bylo 
na tyle dopasione, ze... A 
jednak - BIG po raz kolejny 
sprawilo, ze na mych 
kciukach pojawity si? bolesne 
odciski. SSX3 atakuje z 
przytupem, wyrywajgc 
sgsiadow mieszkajgcych 
pi?tro nizej (w piwnicy tez?) z 
usciskow Morfeusza. 

Zamiast trybu World Circuit, 
temat przewodni stanowi 
rozbudowany Conquer The 
Mountain ("Zdobyc G6r?"). Do 
dyspozycji dostajesz 
olbrzymig gor?, podzielong na 
3 strefy: Peak 1 , 2 oraz 3. 
Zaczynasz na Peak 1: ladna 
pogoda, slonko grzeje, browar 
si? leje (poza kadrem, 
oczywiscie;). Zrzucony w 
okreslonym punkcie, suniesz 
bez ograniczen, beztrosko w 
dot, aby w kohcu dostrzec 
tablice informacyjne 
wskazujgce drog? do 
poszczegolnych konkurencji. 
Wyscig (bez zmian - kazdg 
tras? musisz pokonac 
trzykrotnie; cwiercfinal. 
pdlfinal, final - zawsze nalezy 
si? uplasowac w scislej 
czolowce, aby przejsc dalej), 
freestyle, pipe itp. Po 
zaliczeniu chod jednej serii 
konkurencji otrzymujesz 
dost?p do Peak 2, a finalnie 
Peak 3. Warto odnotowac. ze 
im wyzej (kolejne strefy), tym 
panujg bardziej nieprzyjazne, 
drastyczne wr?cz warunki 
atmosferyczne. Np. Peak 2 
oferuje niewinng sniezyc?, 
zas "trdjka" to absolutne 
urwanie glowy: zawierucha, 
obalane przez wiatr drzewa, 
lawina, a i zapadajgce si? 
wielkie platy lodu. tworzgce 
przepascie niemal pod deskg 
zawodnika. Kino domowe 
grzmi przy tym wymownie 
(kilka slow na ten temat 
znajdziesz dalej) i mozna 
dostad palpitacji serca. Skoro 
o zawodnikach mowa, tych 
zaimplementowano 10 (plus 
bonusowi). zmianie nie ulegl 
system upgrdae'owania ich 
parametrow: czynisz to za 
kas?, z tym ze najpierw 
musisz namierzyd na stoku 
dedykowany sklep (LODGE/ 



ostatniej gruc 








"wylaty waniem za lias?" 



!prax)bowi^zuje przy zakupie 
z ripperem 



1 -2 GRACZY, MEMORY 1 95KB 



Jesli twierdzisz, ze | 
mozliwodci graficzne 
oferowane przez Next- 
Geny nie majg przetozenia 
na rajcownosc gier, to 
jestes w bl?dzie. EA BIG 
dysponuje silnikiem 
graficznym tak zaawansowa- 
nym, iz wtosy na plecach stajg 
d?ba. Olbrzymie polacie terenu 
wymodelowanego z zegarmi- 
strzowskq precyzjq doslownie 
zapierajq dech w piersi, perfekcyjna 
animacja postaci, framerate 
wyrabiajgcy w jednej ramce (60 FPS- 
ow, sporadycznie zdarzajq si? lekkie 
chrupni?cia) - mistrzostwo swiata. Do 
tego puch... Autorzy zapowiadali ok. 40 
rodzajow nawierzchni - i rzeczywidcie, jest 
ich od groma! Zroznicowane tekstury 
podkredlajg ich specyfik?, nie obeszlo si? 
rowniez bez wyraznego wptywu na model 
jazdy (middl). O ile soczysta kolorystyka i subtelny Motion 
Blur np. w jaskiniach 
wywarly na mnie I 
mocne wrazenie; tak 
tekstury nie ] 
zaskakuj?. 

W stosunku do 
TRICKY niewiele 
usprawniono w tym 
temacie, widad za to 
podciqgni?tg 
rozdzielczosc. Warto 
wspomnied o 
smaczkach, takich 
jak wybuchajgce 

tajerwerki, lawina, spadajqce stalaktyty lub ogromne glazy w 
jaskini, czy wreszcie... zaskakujgca akcja: na mej facjacie 
pojawit si? banan po tym, jak ujrzalem maty samolot, ktory 
niefortunnie zahaczyt o wierzchotek drzewa i pikujqc zaryl w 
scian? skalng, robigc halas. Grajgc towarzyszylo mi 
ambiwalentne uczucie zawieszenia mi?dzy zadziwieniem a 
fascynacj^, ot co. Ogdlnie: RESPEKT! Czas na slow kilka o 
warstwie dzwi?kowej. Lez? i kwicz?, po prostu. Lista 
dost?pnych utworow jest dluga niczym kolejki do mi?snego 
"za czasow Gierka", a wykonawcy przyprawiajg o zawrdt 
glowy. Niechaj wystarczy Ci informacja, ze w charakterze 
exclusive, na potrzeby gry kawalki skomponowali tacy 
kozacy, jak chodby Fatboy Slim ("Don't Let the Man Get 
You”), oprocz tego uslyszysz m.in. Chemical Brothers 
(tqcznie 33 kozackie utwory). Coz chcied wi?cej...? 
Fantastyczne dzwi?ki, lektor zagrzewajqcy do walki oraz... 
certyfikat THX (wg George'a Lucasa). Ja wywingtem uszy, 
bowiem jest to "naj-naj” dzwi?k dost?pny “pod strzechq" 
(www.thx.com). W zwigzku z powyzszym PS2 oferuje 
PEtNY DTS (5.1), co uznaj? za czary i wal? 
czolobitne poklony przed ELECTRONIC ARTS. 

Jako Fatality - Split Screen dla 2 Graczy, radzgcy 
sobie wysmienicie. 

Tak, definitywnie kocham t? gr? - jest WIELKA, 
dynamiczna, mlodziezowa, przepyszna. Aby jq 
zdobyc dorabiaj chodby stajgc na rz?sach lub 
chodzqc na uszach (cokolwiek) - nie pozafujesz! 

SSX3 mnie ma, pewnikiem b?dzie miec i 
Ciebie...D 

PS. Mialem przyjemnosd szarpac jedynie w wersj? na 
PlayStation 2; wkrotce nastgpi launch rowniez na 
s'a i Xboxa (24 pazdziernik) oraz GBA. 

PS2. Gra oferuje 
tryb on-line, ktory 
wkrdce 

przetestujemyna 
lamach PE. 

PS2. Uffff, opuszki 
na moich kciukach 
nadajqsi?do 
deflnitywnego 
remontu. hlehle! 



SKYKKT 

10 lat na rynku ! 



yrsi 

899,-* 



- raty przez telefon 

- sprzedaz wysylkowa 
(24/48H, caty kraj) 

- na terenie Dolnego Slfjska 
towar dostarczymy 
osobiscie 

- mozliwosc negocjacji cen 

- gwarancja jakosci 

- profesjonalny serwis 

- skup gier i konsol 

AKCESOR1A PSZ 



Mem. prf^rcf 8MB Sony 1 29,- 
Pad'Qpdfshock 55,- 

Pacf Dual Shock2 Sony 1 49,- 
Myszka -USB Logitech 75,- 

Kjerownica CYBER WHEEL 1 69,- 
-Multipa{k<'\ 80,- 

Mujtip)adi*vbrtical 70,- 

. KabelJJdB^ 20,- 

KaHeTgSBHi-FI 25,- 

KabSf^GB Hi-Fi DVD 30,- 

Pal fpciverter 40,- 

.J^6erUnkPS2 30,- 

'• N-^abel Optyfcny 45,- 

KabpkSVipKD PRO 50,- 

PmD^Bmirn 50,- 

PilQfDyg r 60,- 

PiloWVD Sony 1 1 0,- 

Prz et)%acz Pada 20,- 

Adapter Monitor PS2/XBOX 230,- 
AdaptergaB PS2/PC 50,- 

G(CM<teaLgserowa V3.V4 300,- 

Gfdwi ca'CaWowa V5.V7 330,- 



SKYNET 

Wroclaw ul. Zgodna 4 
tel. (7 1 1 344 02 49, 341 44 54 
czynne: pn.-pt. 9-19, sob. 10-14 

.www.skynet.pl, lnfo@skynet.pl . 
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Bezsensowne wydaje si? 
bye teraz ocenianie, czy 
decyzja podj?ta przez 
developera/wydawc? byla 
sFuszna czy tez nie. 
Najnowsza odstona serii 
WORMS wkroczyta w 
Swiat 3D, w znaeznym 
stopniu zrywajqc tym 
samym z dotychczaso- 
wym jej wizerunkiem. 



■■■ pomyslec, ze 

wszystko zaczplo si? 

■ od targow ECTS... 

■ Dobrych kilka lat 
H temu, kiedy 

H tondyriska impreza 
H zaczynala dopiero 
H wyrabiac sobie mark? 
aMglj tam niejaki Andy 
||jmj||on. Nie bez powodu. 
Przyszedl z napisang 
wtasnymi silami grg, ktorg mial 
nadziej? zaprezentowa 6 
szerszej publieznodei, a 
zarazem poddac ocenie 
fachowcow. Wybrat stoisko 



develojDera o nazwie TEAM 
17, gdzie po krdtkiej 
demonstraeji szefowie tej firmy 
zaproponowali mu wspotpraeg. 
On sam chyba jeszcze nie 
przeczuwal wowczas, ze juz 
niebawem zapisze si? w 
kartach historii jako twbrea 
jednej z najbardziej znanych i 
popularnych serii gier na 
swiecie. Jak dzis przyznaje, 
program ktory zabral ze sobg 
na ECTS nazywal si? "Total 
Wormage", jednak ze 
wzgl?dow marketingowych 
tytul zostal ostateeznie nieco 
skrocony i gra trafila do 
sklepow jako... 



rozgrywana jest akeja, 
skromny arsenal, z 
ktorego pozniej i tak 
wykorzystuje si? tylko 
cz?sd podstawowych 
broni, wreszeie kilka 
malych robakow 
robigcych za glownych 
bohaterow. Gatunkowo 
gra zaliczana jest do 
zr?cznodciowych 
strategii turowych - 
ruchy wykonuje si? 
naprzemian, a na 
wykonanie kazdego z 
nich Gracz ma takg 
samg ilosc czasu. 
Fenomen tej produkcji 
wzigl si? przede 
wszystkim z prostej 
rozgrywki, niepowtarzal- 
nej oryginalnosci, a 
takze specyficznego 
humoru. Juz sam fakt, 
ze robaki zabijaja si? 
mi?dzy sobg za pomoeg 
bazooki czy mechanicz- 
nej owey jest malo 
powiedziec zabawny. 
"Robig" tez wypowiada- 



ne z jajem komentarze, ktbre robaki 
wygtaszajg po kazdym udanym lub 
nieudanym zagraniu. Rzecz w tym, ze 
recenzowana wlasnie najnowsza odslona 
serii w pewnym sensie zrywa z 
dotychczasowym, nakreslonym powyzej 
wizerunkiem gry. Dodanie do tytulu 
charakterystycznego “3D 11 determinuje 
gtowng zmian?, jaka odroznia WORMS 
3D od wszystkich poprzednich cz?dci - 
zmagania robakow przeniosty si? do 
swiata zbudowanego w oparciu o pelen 
trdjwymiar. Dobrze to, fie? Szczerze 
mdwige bezsensowne wydaje si? byd 
ocenianie, czy decyzja podj?ta przez 
developera/wydawc? byla sluszna czy 
tez nie. Przyklady wprowadzonych w 
ostatnich latach na rynek WORMS 
ARMAGEDDON, a pozniej WORMS 
WORLD PARTY pokazaty, ze pomysl 
zostal wyeksploatowany. Stgd przejscie 
w 3D nie traktowalbym na zasadzie 
rewolueji - raezej naturalna kolej rzeezy. A 
ze ma to negatywny wplyw, o czym 
niestety musz? doniesc, na jakosc 
zabawy, to juz jest zupetnie inna para 
kaloszy. 



chwili gdy probujesz np. rozejrzec si? 
dookota, uzywajgc w tym celu prawej galki 
analoga, a w poblizu znajduje si? jakis obiekt 
(drewniana palisada, kamienie, most, sciana, 
cokolwiek), wowczas w wi?kszosci przypadkow 
obraz zaezyna wariowac i kamera pokazuje 
wszystko, tylko nie to co chcemy. Normalnie 
akeja prezentowana jest w uj?ciu TPP - 
kamera podgza za kontrolowanym robakiem. 
Uderzajgc w przyeisk "Rl" przelqczamy si? w 
tryb FPP - widok z oezu. Ponadto w dowolnej 
chwili mozna wcisngd "R2" i przyjrzec si? 
powierzchni calej mapy z g6ry. Co z tego 
jednak, skoro sterowanie naszymi rozowymi 
wojownikami jest teraz trudniejsze i duzo mniej 
intuicyjne niz w przypadku klasycznego widoku 
2D. Ci?zko zwlaszcza wyezud skoki - 
wkurzajgce, jedli w pi?ddziesi?ciu procentach 
przypadkow zamiast dostac si? na platform? 
wyzej zaliczasz gleb? lub Igdujesz w wodzie. 
Trzy wymiary w oczywisty sposob wplyn?ly 
rowniez na specyfik? walki. O ile cz?sc 
podstawowych elementow przeprowadzania 
ataku na przeciwnika pozostala w niezmienio- 
nej formie (rozgrywka bez zmian przebiega ^ 
turami, mamy staly limit czasu na oddanie 
ruchu, udost?pniono niemal ten sam 
arsenal), o tyle troch? inaezej wyglada 
kwestia celowania. Wiatr wiat i wiac 
zawsze b?dzie z jednej strony, ale tu strzelac i 
mozna przeciez w dowolnym kierunku w | 
zakresie 360 stopni bez ograniczenia wersji 2D 
do strony prawej lub lewej. Stqd po kazdej 
zmianie pozycji naszego robala (wystarezy 
maty obrot) trzeba brad poprawk? na aktualng 
pozyej? i sil? wiatru. Na szcz?scie do tego 
szybko mozna przywykngc. Uzbrojenie nie 
zmienilo si? i pozostala wi?kszosd zabawek z 
poprzednich wersji - bazooka oraz granaty 
nadal wykorzystywane sg zdecydowanie 
najcz?sciej. Nie b?d? jednak ukrywat, ze 
ci?zko jest wczud si? w walk? 
rozgrywang w trojwymiarowym 
drodowisku. To juz nie “to". 



WORMSy po dzis dzieri 
stanowig doskonaly przyklad 
na to, ze do najwi?kszych 
pokladdw miodnosci dokopad 
si? mozna dzi?ki najprostszym 
rozwigzaniom. Zamiast 
rozbudowanych poziomdw czy 
wysokiej jakosci grafiki, 
programidci zaproponowali cod 
dokladnie odwrotnego: niezbyt 
rozlegle dwuwymiarowe 
plansze, na ktorych 



Teoretycznie trojwymiarowe drodowisko 
stanowi dla gry same plusy: bardziej 
szczegolowa grafika czy tez np. wi?ksza 
precyzja w kontroli poezynah robakdw, 
m.in. z uwagi na mozliwosci rotaeji 
kamery o peine 360 stopni i nieograniezo- 
ne przelgczanie si? do widoku FPP. Tym 
samym obserwowanie wydarzeri 
rozgrywanych na mapie, wydawac by si? 
moglo, powinno byd znaeznie dokladniej- 
sze i bardziej szczegolowe niz w 
przypadku dwuwymiarowej planszy. Nic 
bardziej mylnego. Zacznijmy od tego, ze 
praca kamery jest jednym z wi?kszych 
grzechow glownych gry - zostala ona, 
delikatnie mdwige, niedopracowana. W 



wydawaloby si?, ze islota 
ludzka uay si? na 
bt?dach innych (to si? 
nazywa ewolueja, czy cus), 
powstajq takie oto 
WORMSy 3D. Pijana 
kamera, mniej intuicyjny 
interfejs oraz - co 
najwazniejsze - znaeznie 
mniejszo czytelnosc 
rozgrywki zabily ducha 
dawnych robali. Jesli 
przypadjy G do gustu 
HOGS OF WAR (PSX), 
sprobuj konieeznie 
WORMS 3D; jesli jednak 

S rujesz w tej,grze 
jnej miodnej, 
zabawnej i prostej gry dla 
calej rodziny, do ktorej 
przyzwyczailo G? TEAM 
17, to oslrzegom - 
b?dziesz zawiedziony. 






Zanim zaczniecie 
grad. radz? wpoid 
sobie sterowanie - nic 
nie denerwuje tak, jak 
proba opanowania 
robali w troiwymiarze. 



skok 



ukaze si? 



Xboxa i GameCube (31 pazdziernik). 



Nie zachwyca niestety strona techniczna. 
Spodziewac si? bylo mozna znacznie, 
znacznie tadniejszego srodowiska gry, 
tymczasem wszystkie mapy 
zbudowano zupelnie bez polotu, zeby 
nie powiedziec w sposob prostacki. 

Cz?dd z nich jest zwyczajnie 
brzydka, negatywne wrazenie 
pot?guje jednolita kolorystyka oraz 
nikta liczba obiektdw. Stabej jakodci ^ 
tekstury, w dodatku gdzieniegdzie 
wyswietlane z bt?dami, to ostateczny cios 
zadany w stron? grafikow. Jedyne co moze 
si? podobad, to duza interaktywnosd 
srodowiska - kazdg map? da si? catkowicie 
zniszczyc. Powstajg efektowne wyrwy w 



ziemi przy wybuchach granatdw i min, skaty 

odpadaj^ po przywaleniu rakietq, gdzies z 
gory spadajg pozostafosci krateru nadszarpni?tego atakiem 
z powietrza ("airstrike" ponownie daj? rad?). Odgfosy 
walczgcych robakow tradycyjnie juz wyglaszajg pod nosem 
roznego rodzaju komentarze i przyznad trzeba, ze pomyst 
jak zawsze si? sprawdza - do wybory jest pokaina 
biblioteka sampli. Niesamowicie wpada w ucho glowny 
kawatek muzyczny z menu, rewelacja. Pochwalic tez trzeba 
rozbudowanie nowych WORMSow pod kqtem trybow dla 
pojedynczego Gracza. Oprocz fachowo zrealizowanego 
Tutoriala oraz opcji wykonywania zadari specjalnych (np. 
trafid na czas w kilka punktdw na planszy, zniszczyc jakid 
obiekt), za ktdre odblokowujg si? pozniej dodatkowe 
plansze oraz przedmioty, priorytetem zabawy zostal 
bardzo ztozony i zrealizowany w oparciu o scenariusz 
- misje powigzane sg wgtkiem fabularnym - tryb 
| kampanii. Mnostwo plansz, zadziwiajgco wysokie 
I Al wrogich robalow i przynajmniej kilkanascie 
■ godzin wysokiej jakosci rozgrywki. Multiplayer 
oferuje to samo co poprzednie cz?sci serii, wi?c 
przy jednej konsoli pobawi si? do czterech osob. Nie 
uwzgl?dniono natomiast opcji on-line, co traktowac 
trzeba jako krok wstecz (WWPARTY w wersji na DC). 
Szkoda. Z drugiej strony, ta gra nie ma kompletnie zadnych 
szans na zdobycie chocby potowy popularnosci wersji 2D. 
WORMS 3D wyraznie brakuje elementu niespotykanej 
grywalnosci, znanej ze zmagan na ptaskich planszach. Niby 
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leoretyczme, to tiqgle le some WORMSy. 

IV proktyce zupelnie inna, nowa gra. Gorsza :( 
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3 “Soul Calibur 2 - it’s official" - tak wtasnie mog3 ” 
powiedzieb sobie Gracze ze Starego Kontynentu. 
W sumie nie czekalismy na niego tak koszmarnie 
dfugo, jak na niektbre TEKKENy, prawda? Chcecie 
wiedziec, co ma do zaoferowania wersja PAL...? 



Doszto trzech dodatkowych zawodnikow, podobnie jak w 
wersji USA (patrz ostatni "Kgcik bijatyk”). S3 to: 
Lizardman, Assassin i Berserker. Pod wzgl?dem 
technicznych usprawnien - zarowno w sferze gameplayu 
jak i oprawy - rowniez wszystko zostawiono po staremu, 
fqcznie z paroma bugami, z ktorymi juz si? pogodzilismy; 
mowi si? trudno. Co wi?cej mozna powiedziec dzisiaj “na 



chtodno". po opadni?ciu emocji oraz dogf?bnej analizie 
tego tytufu (w moim przypadku)? Poczgtkowe nadzieje 
na doskonaly balans postaci uleciaty wraz z odkryciem 
pelnego potencjafu niektorych zawodnikow - Cervantes. 
Mitsurugi, Yoshimitsu, Ivy. Nightmare, Xianghua - te i 
jeszcze par? innych postaci dominujg nad reszt? z 
rbznych powodow - masakryczne comba, sita ciosbw, 
zasi?g. szybkosb, super-bezpieczne techniki... Mozna 
by wyliczac dalej. tylko co to zmieni? Gracze podcho- 
dzgcy do gry w czysto praktyczny sposob nie muszg 



Postacie w SC2 dysponujg 
ogromng paletq unikbw - szczegblnie 
bryluje na tym polu Yunsung, ktorym 
mozna odwalac naprawd? efektowne 
akcje. Na screenie widzimy salto z 
postawy, chociaz rownie dobrze mozna 
byfo uzyd ciosu z przeskokiem. Tego 
typu akcje 53 niesamowicie widowisko- 
we, szczegolnie jesli poprowadzimy z 
nich dalsz3 akcj? - po wyl3dowaniu 



Yunsung moze sprobowad szybkiego podci?cia, serii na 
klat?, b3dz kolejnego uniku. Pytanie brzmi: z czym 
wyjedzie Nightmare...? 
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< Efekty swietlne to 
charakterystyczny 
smaczek SOUL 
CALIBURa. Jak 
pewnie zauwazyliscie, 
jest ich wiele rodzajdw 
na rozmaite okazje: 
ciosy nieblokowalne 
ci3gn3 warkocz ognia, 
wyprowadzaniu guard 
crushbw towarzysz3 
charakterystyczne 
btyski, a podczas 
ciosbw odbijaj3cych 
atak broh mieni si? 
purpur3. SC 2 to feeria 
barw, a co za tym idzie 
• efektowne widowisko. 



^ Ivy dysponuje 
ciosami o 

ogromnym zasi?gu. 
jednak w razie bl?du 
trzeba si? liczyb z 
kar3. Niemniej Isabella 
potrafi skutecznie 
trzymab przeciwnika 
na dystans, a nawet 
jesli klient si? zblizy, 
to moze go szybko 
zmasakrowab, b3dz 
znowu odepchn3c. 
Chociaz Xianghua ma 
wlasnie okazj?, aby 
si? wyzyb - 
zmarnowac tak3 
szans? to wielki bf3d. 



VS BAT I l f 

MiTsumJcfT 




V Kilku zawodnikow potrafi wykonac bardzo fajne akcje ze sciany. Fakt, S3 one niezmiernie trudne do zastosowania w powaznych pojedynkach (czysty szpan), jednak 
jesli dobrze wybierzemy moment takiego manewru, to czasem uda si? zrobib przeciwnikowi ku-ku, a i satysfakcja jest niesamowita! Szkoda tylko, ze nie pokuszono si? 
o petnoprawne rzuty o scian? - na pewno wygl3dalyby wspaniate, b?d3c zarazem skutecznymi akcjami. 



Pita 





A Najwazniejsza sprawa, to dobra znajomodd swoich ciosow. Spbjrzmy 
na powyzszy przyktad - Yunsung zaryzykowat potpzne circle, ktdre 
zabiera sporg ilosc energii. Popetnit jednak powazny btgd: cios ten jest 
bezpieczny na bloku tylko w razie maksymalnego dystansu, tak wife zaraz 
poleci gwarantowana kara w wydaniu Seung Miny. Jesli jednak kontra 
pdjdzie na low, to po prostu nie trafi - w trakeie recovery tego ciosu Yun 
wykonuje niski podskok. Cios ten ponadto rozbija blok na pierwszym 
poziomie Soul Charge, a takze przed trafieniem unika lowdw i niektdrych 
pionowych atakow. Skgd jestem taki mgdry? Czytatem juz teksty z nowego 
PORADNIKa;). 



dlugo szukad skutecznych a zarazem 
prostych w prowadzeniu postaci. Z kolei 
ktos, dla kogo bardziej liezy sip styl i 
klimat zawodnika, bpdzie musiat 
nierzadko duzo wipcej pracowad na swoj 
sukces - potem satysfakeja z wygranej 
jest niesamowita, gdyz SC2 pozwala na 
pipkng, przemydlang i taktyezng grp. 



Z aspektow technicznych nalezy 
wspomnied o w trzech wflfsjach. I tak 
najladniej prezentuje sip xboxowa, a to - 
dzipki najczystszym teksturom oraz 
wyjgtkowo soczystej palecie kolorow. 
Wersja PS2 jest zaraz za nig', z gorszymi 
teksturkami i malymi szarpnipciami 
animaeji, natomiast GameCube... Hm, 
niestety brak przelgcznika 50/60Hz 
(dostppnego na PS2) sprawia, ze 
animaeja leciutko kuleje - i nie mam na 
mysli wpadek z framerate'em, bo te w 
wersjach EURO sg naprawdp spora- 
dyezne. Chodzi o okrojenie ciosow z 
niektoryob klatek, co wylapatem gdy 
\i$$6Sfy{<i»m jednoczesnie (ustawione obok 
siebie) wszystkie wersje. Niby maty 
szczegd*. fie nie da sip tego przeoczy i. 



Cokolwiek by nie powiedzied, dostajemy 
w rpce najlepszg, najbardziej dopracowa- 
ng edycjp swietnej gry. W dodatku takiej. 
ktora juz zdobyta ogromne rzesze 
wielbicieli w Polsce, a grono to dalej 
szybko sip rozrasta. Zostata nawet 
zapoczgtkowana idea cyklicznych 
zjazdow Graczy. z ktbrych pierwszy - w 
momencie. kiedy to czytacie - 
prawdopodobnie juz sip odbyt (wipcej . 
informaeji wkrdtce). SC2 to gra na wiele 
lat - kazdy, kto zakochat si? w pierwszej 
czpsci. prawdopodobnie utonie tez w 
drugiej. Tytut zdobyt nasze serca swoim 
niesamowitym klimatem, doskonale 
przemyslang rozgrywkg oraz wspaniatg 
oprawg AV. Czy mozna pragngc czegos 
wipcej? Oczywidcie, ze tak! (...) 
PORADNIK z najlepszym opisem Waszej 
ulubionej gry jest juz w drodze! 
Pracowalismy nad nim prawie pot roku, 
konsultujgc sip z najlepszymi Graczami 
na calym swiecie.D 



A Tutaj obserwujemy Auto Evade w petnej 
krasie. Raphael odchyla si? , po czym 
czpstuje Kilika ciosem, ktory oglusza na counterze... 
Czyz to nie sympatyezne? Ba, wrpez nieco przegipte! 
Ale jesli tylko szermierz zanadto zaufa swoim tanim 
sztuczkom, to Kilik wyewani sip i zamiast ciosu, 
nastppnym razem sprobuje rzutu - i juz Raphael ma 
problem. Niestety, tak tatwo jest tylko w teorii. gdyz - 
jak to w zyciu - przeciwnik rowniez stara sip 
przeniknqc nasze zamiary, co niejednokrotnie obraca 
nasz pif kny plan w wizjf porazki... 



SC2 to dla mnie gra-ideat. Zwynojnie najlepsze 
mordobicie na domowe plalformy. 



PS. W Anglii gra sprzedaje sif najlepiej w 
wersji na konsolf GC, osiqgajgc 38% 
ogdlnej liezby. Na kolejnym miejscu PS2 
z 34% oraz iXi z "reszta". 

> The Legend Will Never Die 



1 -2 GRACZY, MEMORY 137KB NOSNIK • DVD 



Za udostfpnienie gry w wersji GC dzifkujemy firmie Lukas Toys. 



RUST 


MIIIIST 


a niesamowite wolki 
A wspaniale pastaci 
A rewelaryjna aprawa 


▼ drobne blpdy w systemie 

▼ nieco drewniana animaeja (tylko 
GameCube) 



WSPOMNIENIlF 

Pierwszy raz z konsol^ zetkngtem sif w 
gralni Raczka, kilka dni pozniej w "Trytonie" 
(poznartscy wyjadaeze kojarzg te dwa 
kultowe miejsca). Mozna tarn byto za 
__ odpowiednig oplat£) pobawic sip najnowszymi 
konsolami, co czynilismy z kumplami z wielkq chpciq. 
Wierzcie lub nie, ale mnie jakos nowy sprzpt nie rzucit 
na kolana - moze to wynikalo z atmostery panujpcej w 
gralni (zaduch, dym, masa ludzi), a bye moze PSX'owe 
fluidy zwyczajnie mnie wowczas omijaly... Niemniej 
spore wrazenie zrobit na mnie TOSHINDEN (peten 
trojwymiar!), z kolei zupetnie beznadziejny wydawat sip 
TEKKEN (tak zresztg zostato do dzisiaj :). Pozniej 
wielokrotnie zaczytywatem sip w tekstach o PlayStation 
w "Top Secret" i "Secret Service", wreszeie pojawita sip 
u mnie zqdza posiadania sprzptu na wlasnosd... Choc 
muszp sip przyznac. ze na pocz^tku marzytem o 
Saturnie (zagrywatem sip w “Sega Worldwide 
Soccer"). Ostatecznie "naprostowat" mnie CRASH 
BANDICOOT i wkrotce sprawitem sobie wtasnie 
PSX'a. 

Najbardziej hardkorowe akcje przezywatem grajqc w 
TOMB RAIDERa bez karty pamipci (wraz ze 
Slomenem; greetzl). Polegato to na tym, ze kazdego 
dnia dochodziliSmy etap dalej, jednoczesnie Cwiczgc 
bezblpdne przechodzenie wczesniejszych leveli. 
Najwipksze problemy byty na wielopoziomowych 
kondygnacjach z greckimi bogami (czy cos taklego), 
gdzie Lara co chwilp leciala w przepasc. W koheu udalo 
nam sip dotrzec do mniej wipcej 2/3 gry (jak wynikalo z 
opisu) i wowczas... nastgpil spadek napipcia w catej 
okolicy, tym samym resetujgc grp. KilkanaScie godzin 
szarpanianadarmo! 

Z kolei przy okazji premiery FINAL FANTASY 7, 
strasznie podjarany tymtytutem (szeroko najego temat 
rozpisywaly sip zachodnie magazyny). ruszytem do 
sklepu. dorwatem jedyny egzemplarz gry i wrdcilem 
czym prpdzej z cennym lupem do domu. Okazato sip, 
ze jest to niemieckojpzyczna wersja FF7... Nie dane mi 
byto lizngctegojpzyka, gratem jednak niestrudzenie i 
udalo mi sip przejSc grp w ok. 25 godzin (nie czytatem 
dialogow:). Sporo stracitem, ale wierzcie mi - i tak 
czutem magip tego tytulu, chociaz ni w zgb nie 
rozumialem, "o czym oni do mnie rozmawiali":). 

Pamiptam jeszcze Sylwestra sppdzonego przy 
WARCRAFT 2, maratonach z ISS '98 z kuzynem 
(Arek, greetz!), fascynacjp pierwszym RESIDENT 
EVIL.. W mojej sentymentalnej klasyfikacji konsol PSX 
znajduje sip zaraz za NES-em.D [koso] 



tn 



IDPBKDSO 

1 . Final Fantasy 7 

2. Tomb Raider 

3. ISS '98 / Pro Evo / Pro Evo 2 

4. Final Fantasy 8 

5. Resident Evil 

6. MGS 



t| Zawsze bylem wielkim fanem bijatyk i 
wtasnie z tego powodu zapatalem wielkim 
pozqdaniem do konsoli PlayStation. 

Pamiptam kiedy jeszcze jako pecetowiec 
(cierpigcy mordpgi z powodu zarywajpeego 
SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO) odwiedzatem 
katowickq gietdp. Pewnego razu zapuscitem sip do 
szatni, gdzie urzpdowat Sciera i jego gralnia. Pierwsze 
spotkanie z TEKKENem 2 byto czyms magieznym - 
juggle, rzuty wielosegmentowe, dynamiezna kamera - 
wszystko to zrobito ogromne wrazenie na cztowieku, 
ktory poza beznadziejnym "FX Rghter" mogt co najwyzej 
popykac na pecetowej wersji TOSHINDENa (do dzis 
mam przed oczami rozdziawione gpby kumpli, kiedy 
okazato sip, ze jednak da sip wykonad nawet 
najtrudniejsze supery na klawiaturze). Potem pojawit sip 
SOUL BLADE, a jako ze Sciera nie sppit, tylko dawat 
pograd, to utworzyta sip niewielka grupka Graczy, ktdra 
do dzid cidnie w kontynuaeje tych tytutow (m.in. leek i 
Jajo, chociaz przewijato sip wielu ludzi). W koheu, 
pewnego dnia poszedlem do Sciery, ktory wykombino- 
wal mi jakiegod starego, ale dobrze dziatajpeego PSX'a. 
Tak wlasnle zaczpta sip moja zajawka konsolowa, a jak 
to sip mdwi - "stara mitodc nie rdzewieje".D [mutti] 



TOPBMUni 

1 . Tekken 3 

2. Wipeout 

3. Time Crisis 

4. Toshinden 
5-Medievil 

6. Soul Reaver 





A wyszukone gagi 



▼ za krotka! 

▼ design przeciwnikdw 






Tytulowa postad to lalka, nie majgca 
jednak nic wspolnego z bublami pokroju 
Barbie, ktora za sprawg psotliwej 
opatrznosci zostafa tchni?ta do zycia. 
Zadanie Vince'a jest proste: uratowac 
swojq wlascicielk? Madam Charmaine, porwanq przez zbirow 
pracujacych dla Glownego Zlego w lokalnym swiecie - 
Kosmo. Problem w tym. ze dokonanie tego czynu b?dzie 
wymagac od Ciebie determinacji i wyt?zenia resztek szarych 
komorek, ktore pewnie systematycznie zabijasz, co weekend 
na Imprezie. 

Gra opiera si? o stary jak swiat gier wideo, wyswiechtany 
schemat: "wykonaj zadanie, aby dostac w nagrod? 
przedmiot, z ktdrym udaj si? do kogos 11 . Tak, nic nowego, 
sztampa, a jednak gra potrafi wciqgn^c (gdybym mial 
wskazac tytul podobny, bez wahama padloby na MUNCH'S 
ODDYSEE). Zerkajgc we wszelkie mozliwe zakamarki lokacji 
tykasz artefakty z pomocg ktorych kasujesz przeciwnikow w 
wymyslny sposbb. Jak? C6z, oprocz standardowej 
pigchopiryny i 
"wiatraka" ramionami, 
nasz "lalek" potrafi 
zabic si? na 
poczekaniu, czyniqc 
to w wyszukany 
sposob, a towarzy- 
szgca jego zgonowi 
fala uderzeniowa 
czyni dzieto 
zniszczenia. Budka 
lub imadto spadajgce 
na leb, wielki 

potrzask, samobojczy skok do wielkiego mfynka. cokolwiek - 
humor jakby zapozyczony z "Looney Tunes". Oprocz tego 
developer (BEEP INDUSTRIES) zadbaf o humor sytuacyjny, 
wyst?pujqcy na kazdym kroku; np. niemo wysmiewajqc 
kogos, Vince patrzy w stron? kamery, walqc min? tak 
wymowng, ze mozna wlasnego gluta pofknqd; jajcarskie 
dialogi. Wiesz juz zatem, ze boki mozna zrywac. A co ma do 
zaoferowania rozgrywka? Podpaliwszy swoj slomiany, pusty 



leb, Vince musi szybkensem 
przeniesc ptomieh i podlozyd 
go pod kilka dedykowanych 
"palnikdw". Dorwawszy jablko 
dostarczywszy je pomnikowi 
konia, wdzi?czna szkapa 
oferuje super-kopnlak, w 
efekcie czego Vince Igduje na 
szczycie wiezy posrodku 
rynku, aby moc ustawiac 
dowolng godzin? - notabene 
swietny patent, choc niejaki 
Blinx z pewnodciq nie 
podziela mojego 
zdania;). Oprocz 
zadan wymagajqcych 
zr?cznych palcow, gra 
wymaga przede 
wszystkim trzezwego 
myslenia i kojarzenia 
faktow. Ot. po 
przeczytanlu tabliczki 
informacyjnej trza 
zaskoczyd, ze 
zauwazony wczesniej 
szczegdl nadaje si? do 
wykorzystanla, czy 
cos w tym stylir 
(znajomosd j?zyka‘‘ 
angielskiego wskazana), 

W tym momencie 
dygresja: mniej 
zaprawieni w bojach 
entuzjasci platformerdw 
mogq mied problemy z 
tytulu faktu, iz system 
hintow zostal potraktowa- 
ny po macoszemu. 
Kontynuuj^c wgtek, jedno 
z ciekawszych zwariowa- 
nych zadan polega na 
dostarczeniu — 
naukowcowi cz$8fci w 
niezb?dnych do v 
zbudowania balonu.^^fefi 
w tym butli z gazem. 
Eksplorujgc ogromna jaskini?, 
musisz si? wspiac z butlg na 
sam szczyt. pod^zajgc 
systemem sciezek i 
ruchomych ktadek. Jeden 
fafszywy ruch i... BUM! W 
pami?ci zapadajq rowniez 
potyczki z bossaml: 
“oszcz?dnie zbudowanym" 
dinozaurem lub lalkg 



(pomyslowy patent: walka ma miejsce na 
wielkiej makiecie kolejowej). Oprocz tego. co 
bardziej masakryczne patenty, np. produkcja 
kielbasy: stodziutkie, cartoonowe zwierzaczki 
trzeba bezlitosnie zmielic - systemem przestaw- 
nych tadmoclqgow wpakowac do maszyny do 
mielenia mi?sa. Albo rozterki zotwia po 
dostarczeniu mu materialow... jesli si? skusisz na 
ten tytut, b?dziesz zdrowo brechtad. 

Oprawa graficzna nie powala. w porownaniu do 
JAK2 wr?cz cienko prz?dzie;). Efektow 
specjalnych budzqcych zachwyt brak. Niby jest 
w porz^dku (miejscami bardzo ladne tekstury), a 
jednak ograniczona paleta kolorow (za duzo 
fioletu! (S: 

I bredzisz w 
! gor^czcej) po 
\ kilku godzinach 
I szarpania 
I sprawia, iz 
cztowiek czuje 
si? przyttoczony 
(interesujqca 
lokacja z 
lokajem-duchem 
lewitujgcym nad 
przepascig). 
Animacja tez nie 
zaskakuje (30 FPS-ow i potrafi 
chrupnqc), za to muzyka 
pot?guje klimat poszczegolnych 
lokacji (kr?cgcy jazz, wszak 
akcja w Nowym Orleanie 
zobowiqzuje). VOODOO VINCE i 
mozna okredlid mianem "powtorki 
z rozrywki" - taki to miszmasz 
MUNCHa (X) oraz szarakowego 
..... GEXa. 

•Si 

Motorem nap?dowym do 9 
podejmowania dzialah jest 
nietuzinkowy humor. Gra si? I 
fajnie, chod po pewnym czasie 3 
bez specjalnej wczutki, wkurzajq^ 
marnie wydesignowani 
it przeciwnicy, absolutna 

liniowodc, poza tym tytut I 
fi •, p?ka w przeci^gu ok. 10 | 
_ godzin (30 lokacji).C 



Mile 

zaskoczenie 

nS " J " 

I w pierdykam, 
!'» zrobili 
: ^ , CONKERa na 

S Xboxa" - 

takie odnioslem 
pierwsze wrozenie. Gra 
si? sporo rozni: zamiast 
wkurzonej wiewiorki 
mamy gostka z ptotna z 
trzema szpilami w 
glowie, ale generalnie 
to tez jest przygodowko- 
wo-plotformowy miksik 
ze szczyptq pieprzu. 
Swietny klimat, ogrom 
voodoo motywow (Nowy 
Orlean, jazz, sam 
bohater), a wszystko 
niesamowicie smieszne. 
Humor raczej dla 
dojrzalszego odbiorcy, 
szalony, wykrgtony w 
stylu najbardziej 
odjechanych kreskowek 
(Krowa&Kurczak rox). 
Liniowo, calkiem krotka 
i co tu duzo gadac... 
"jednorozowa". □ 
tpingu] 
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WJIace & Gromit 



Feathersa McGrawa. Fabule daleko 
od stylu i zgrabnosci “Wscieklych 
Gaci", niestety... 

Gracz steruje poczynaniami 
Gromita. Psiak skacze. strzela z 
pistoletu na banany (podobnych 
wynalazkbw jest w grze sporo, 
wszystkie zakr?cone - wszak 
Wallace to, poza tym ze “typisz 
inglisz flegmatyk” z niego, jest 
rbwniez wynalazca; w pozniejszej 
fazie gry przyjdzie strzelac np. z 
guna na rzep?) i generalnie wachlarz 
jego ruchow nie wykracza poza to, 
co wszyscy fani platformowek juz 
znajq. Element kolekcjonerski 



/ 






Chcialbys przez 
■ 18 godzin na dob? 

W kleic figurki z 
7 plasteliny i zyc z 
tego dostatnio? 
Taki Nick Park 

zbija niezle kokosy, a i Oscara udalo 
mu si? zdobyc. Jakis czas temu 
swiat oglgdat doskonata kreskbwk? 
pt. "Wsciekle Gacie", potem 
powstalo jeszcze kilka filmow (m.in. 
chyba najbardziej znane "Uciekajace 
Kurczaki"), dzis przyszedl czas na 
zabaw? przy konsoli z dwoma 
bohaterami tegoz (ilmu - Wallace'em 
i Gromitem. 

W&G to platformbwka, 
ale odbiegajgca od 
stylu do ktorego 
przyzwyczaify nas 
produkcje pokroju 
JAK&DAXTER czy 
RATCHETT&CLANK. 
Najwtasciwszym 
porownaniem bytby 
TAZ:WANTED. Etapy 
nie sa wielkie, ale 
trzeba sporo 
kombinowab, by przebic si? dalej. 

Nie ma bezcelowego zbierania 
pierdot (tzn. jesli jest, to na pewno 
ma to swoj cel:). Na kazdym levelu 
czeka na Gracza kilka celow, ktore 
musi wykonac. Z reguly jest to 
polecenie uwolnienia jakiegos 
zwierz?cia, gdyz o to wtasnie w 
grze chodzi - wyzwolic miejskie zoo 
z tap (skrzydet?) pingwina-despoty. 



wyst?puje w postaci monet, ktorych zdobycie 
Gromit celebruje w "jak-and-daxterowy" sposob, np. 
szczerzac mich§ (ale brakuje mu wdzi^ku, prawd? 
mowiac). Podczas eksploracji leveli czfsto zdarza 
si§, ze Gromit bfdzie potrzebowal pomocy 
Wallace'a przy uruchomieniu jakiegos urzadzenia. 
Nalezy wowczas znalezc odpowiednie narzfdzie i 
uzbierac okreblona liczb? nakr^tek i srubek. 
Wowczas Wallace przyst^puje do pracy i po chwili 
przejscie stoi otworem. Niemniej kolezka nie 
wsz^dzie moze dojbc, tak wi^c by umozliwic mu 
dojscie w dane miejsce nalezy cos wczesniej 
zrobic, usunac jakas przeszkod?. Elementy 
logiczne komponuja si? z catoscia w catkiem 
przyjemny sposob, catosc zas ubarwiona 
jest szczypta humoru. Do lez ubawit mnie 
motyw z wzywaniem swego pana przez 

Gromita. Otoz psiak... 
gwizda na niego, 
niczym na kundla:). Gra 
liczy sobie 23 etapy 
rozrzucone w szesciu 
roznych lokacjach, do tego 
siedem etapow bonuso- 
wych. Te ostatnie to 
prawdziwe wyzwanie - 
wymagana malpia 
zr?cznosc i diabelska 
cierpliwosc. 

O ile w temacie rozgrywki roznic mi?dzy 
poszczegolnymi wersjami nie ma zadnych, tak w 
kwestii wizualnej istnieja, w dodatku sa one jak 
najbardziej zauwazalne. Najgorzej wypada PS2 - 
animacji daleko od petnej ptynnobci, a tekstury 
mogtyby bye bardziej dopracowane. Lepiej 
wypadaja Xbox i GameCube (nie ma problemow z 
animaeja), a w 



przypadku tego 
ostatniego warto 
wspomniec o 
si?gajacym daleko 
horyzoncie (robi 
wrazenie). W tie 
pobrz?kuja motywy 
sytuacyjne - w zoo sa 
to odgiosy natury i 
pohukiwanie tropikal- 
nych zwierzat. w 
kopalni dzwi?k mtotow i 
jezdzacych wozkow itd. 
Muzyka nie rzuca na 
kolana, ot - zwykta 
rzemieslnicza robota. 

WALLACE&GROMIT 
to tytul przede 
wszystkim dla 
mtodszych Graczy. 
Poziom trudnosci nie 
jest zbyt wysoki (jesli 
nie liezyb leveli 
bonusowych) i 
wyjadaeze nie b?da tu 
mieli czego szukab. 

Do gry wrzucono kilka 
bonusow (filmiki, 
reportaz z produkcji), 
ale nijak nie rzutuje to 



Takti 



je^t, fee jesli 
;ajest udana, to 
na jej po.dstawie 
niekonieczefej, 

Oto i-kflieiniffl 



na ocen? koncowa. 
Trafnie podsumowat to 
Kujot, twierdzac ze 
galerie i bonusy autorzy 
umieszczaja najcz?sciej 
w przypadku kiepskich 
tytulbw, chcac w ten 
sposob pokazac, "ze gra 
jest wprawdzie 
crapowata, ale 
zobaezeie, ze si? 
napracowalibmy”. 

Trafniej bym tego nie 
ujat:). Bo W&G wyglada 
tak, jakby programisci 
niewiele si? nad nim 
napocili.D 



Zabawne, j 
proste 
i tadne 

f Bardzo fajna 
gierka, 
skierowana 
do nieco 
mlodszego 
odbiorcy (zadanio sq 
popierddikowate, co 
wcole nie znaezy, ze 
lotwe). Zoskoczylo 
mnie niezle 
wykonanie: fajne 
kolorki, niezle tekstury 
i sporo obiektow 
tworzqcych dose 
bajkowy obrazek 
(framerate nie 
wyrabia, a szkoda). 
Zabawne sq niektore 
zdolnosci psiora jak np. 
odbicie od sciany (jak 
w filmach kung-fu), 
gwizdanie na opiekuna, 
albo elementy 
capoeira. Manualna 
kamera miejscami 
wkurza. Pewnie w 
natloku konkurencyj- 
nych, nie ma co 
ukrywac - lepszyeh gier, 
W&G nie zostanie 
zauwazony, a szkoda.G 
[sciera] 
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rach, 

zapadniach, 
koszach, 
domkach na 
drzewie... Ot, 
swobodny, 
wrzucony 
jakby zupetnie 
od niechcenia 
wqtek 

platformowy). 



I Halo! Co jest?! To ja - Sna- 1 
Ike! Gdzie jest dzungla i 
Idlaczego nosz? sukien- 
lk??! Kojima, lotrzel . 



■ No, i dobrze! 
Wipcej dla mnie. 
Zaraz kupitem 
gajerek (jak bye 
gangolem to z 
klasq, w 

hawojskich tachath 
smigo) przeciez nie 
b?dp), 

Lamborghini i fajne 
lasencje. 






| iecate dwa miesiqce wstecz - Londyn, targi 
ECTS. Smigam gdzieb w poszukiwanfu 
kolejnego glosnego tytutu (wersj?, ze 
smigatem mi?dzy press-roomem, zapleczem 
KONAMI, gdzie mazna byto w skradankowy 
sposob “zaopatrzyc" si? w pieczywo francuskie, a 
barem - poczytuj? za ztobliwq, nieprawdziwq i 

q przez gangsterow). W drodze miga mi 
i z jakimb odpalonym tytutem. Kqtem 
^^Tpis. THE SIMPSONS: 
alniam kroku. Skejtbwka i 
|w realiach tego serialu byiy 
fnieniem... Nie widz? sensu, 
b b?dzie kolejna baaardzo 
Jto dla fanbw... O, darmowe 
_zekoladki! Ijpiwoi! "Prezss, aj am wrom prezssl". 
Mysn ekspresow^smigajq mi pod czaszkq. Dzib 



dotqcza do nich jeszcze jedna - cztowiek czasem 
nie wie, jak bardzo moze si? pomylib. 



Wez zatozenia prosto z GRAND THEFT AUTO. 
Przenieb dialogi i ttum postaci (ponad 50) z 
majqcego przeciez ogromnq widowni?, telewizyj- 
nego serialu. Do tego wszystkiego potraktuj 
Gracza najpierw jako osob?, ktbra chce si? 
swobodnie bawib, sprawdzab smaezki i ukryte 
questy, a dopiero na drugim miejscu jako 
chodzqcy, wypehany kasq portfel. Na bank 
zostaniesz kirns z ekipy tworcow THE SIMP- 
SONS: HIT&RUN. Tytut porywa humorem, 
profesjonalnym klimatem. Dostajesz miasto 
(Springfield, baza wypadowa Simpsonow), mocno 
powyginanq rodzink?, szereg misji, bmigajqce fury 
i mas? nawiqzan, rozwini?c i dotqd niedost?pnych 
miejsc, o ktore serial chociazby tylko lekko 
zahaezaf (pole tytoniu, bar, sklep z komiksami). 
Rewelacja. A! Tylko zeby nie byfo - ludzie nie 
bardzo czajqcy t? zabawnq, skierowanq raezej do 
dorosfego widza kreskowk? b?dq... ciqb z rdwnie 
duzq przyjemnosciq! W koncu to 
"GTA-inaczej". Grywalnosc nie zaleje 
tu tylko naprawd? ortodoksyjnych 
wielbicieli realizmu i telenoweli "Klan". 



Gfowny zarys sciqgni?to z serii GTA, 
to fakt, ale HIT&RUN ma przeciez 
sw6j, dobrze dopasowany charakter. 
Przede wszystkim gra dzieli si? na 7 
epizodow, wrzucajqcych Ci? w 
odr?bne cz?£ci miasta, w losy 
rdznych postaci. Zaczynasz jako 
spasiony, wielbiqcy wlasnq osob?, piwo i 
telewizor Homer, na wagary zmykasz jako 
Bart, pozniej szukasz go Lisg, b?dqc 
Marge udajesz si? na nocnq wypraw? 
detektywistyeznq, nast?pnie biegasz 



Najlepsza gra traktujpca o THE SIMPSONS? Malo? To najbardziej udana konsolowa pro- 
dukeja oparta na filmie/serialu TV! Peine zaskoczenie, humorw ilosci hurtowej, bardzo 
klimatyezna oprawa... Ze kopia GTA? Aile jest takich produkcji? Jedna?! 



psychopatycznym sprzedaweg 
Apu, by w dwdeh ostatnich 
rozdziatach wrdcic do ekipy Bart i 
Homer. W sumie 56 misji spi?tych 
luzackim scenariuszem, 
zahaczajqcym o porwanie UFO, 
konspiracj?, szalonego poliejanta, 
przepitego kapitana kutra 
rybackiego, tajemnicze czarne 
furgonetki i latajace, mechaniczne 
osy. Niezle. Model “jezdzisz po 
roznych przygtupiastych 
kolezkach, rozmawiasz i 
podejmujesz zadania" jak 
najbardziej obeeny. A te, chob 
cz?sciowo oparte na zblizonych 
schematach, dajq ognia. Co 
powiesz na zbieranie z jezdni 
rozjechanych zwierzgtek, by 
dostarezyb je do lokalnego fast- 
foodu jako mi?cho na burgery? 
Mate rozwalanie zasilania kamer 
w fabryce nuklearnej, bo Homer 
nie lubi, jak go filmujq spiacego w 
pracy? Wytapywanie matp, ktore 
uciekty pewnemu naukowcowi, 
bo jak sam stwierdza - 
'chyba nie lubiq tortur"? 
Sciganie bandziora, 
zakobezone skokiem 
przez rozwalony most? 

Nocne dostarezanie 
pqczkow znerwicowanemu 
gliniarzowi? Niedopuszcze- 
nie, by do salonow trafita 
nowa, brutalna gra wideo? 



Zakupy u smarkatych dealerow i 
ucieczk? przed poliejq? Prosz? 
bardzo! Sq nawet nielegalne 
wybeigi, s?dziowane przez 3- 
letniego padalca. 



Masa smaczkbw, motywbw z 
eksploracjq pozornie niedost?pnych 
miejsc (skakanie po dachach. 



Do tego kaskaderskie loty furami, 
opeja zakupu nowych strojow i aut 
(wlqczajqc w to wahadtowiec Barta, 
traktor, odrzutowy ponaddzwi?ko- 
wiec, woz strazacki czy piaskar- 
k?l), zdobywanie bonusowych mini- 
gier (np. wybeig zdalniakow, w 
ktbry moze puknqc nawet 4 Graczy 
na raz!) czy szukanie przedmiotow, 
ktbre b?dzie si? dato aktywowab 
(przyeisk zatapiajqcy w paliwie 
nuklearnym jakiegos pracownika, 
teleport porazajqcy prqdem matp? 
itd.). Nowy THE SIMPSONS ma 



cholernie duze poktady rajcownosci - czy 
tego chcesz, czy nie. Jedynie 
nieznajomosb j?zyka angielskiego potrafi 
troch? popsuc zabaw?... Bo teksty tutaj 
rozwalajq. Przykfady? Homer potrqcajq- 
cy ludzi, krzyezy np. “Wszyscy to 
lamerzy, oprbcz mnie!". Bart rzucajqcy, 
gdy kopiesz przechodniow: "Prawdziwa 
przemoc jest lepsza, niz ta z gier wideo". 

Nazwy misji ("Fat and 
Furious"), autoironia 
developera ("O rany! 
Znowu tutorial?", "Gry 
nie zabijajq ludzi... 
tylko ich umysty"), 
reakcje innych 
postaci/przechodniow/' 
(jarajqca fajk? 
ciotka, po mojej 
krbtkiej serii, 
gryzqc chodnik, 
stwierdzita: "No, 



zrob tak jeszcze raz, a uznam, ze 
jestes moim m?zem"). Strona audio 
naprawd? solidnie podbija humor tej 
produkcji. Szkoda troch?, ze port dla 
GameCube’a ma mocno skompreso- 
wane wszystkie gadki, co 
odbito si? na ich jakosci. PS2 
Xbox ze wzgl?du na no&nik 
radzq sobie na tym polu 
zdecydowanie lepiej. 



Miasto, podzielone na 
kilka obszarbw, 
wyposazono w 



■ To by) 
poniedzialek. 
Przeiqlem szkolny 
autobus, wbijajqc go 
w scian? banku. Ja 
mialem othraniaeze, 
inne dzieci nie. 
Zamaskowany 
kumpel (osa) zrobi) 
zadym?, a ja 
zgarnqlem kas?. 



■ Uciekac 
mielismy z mojq 
siostrq, ale za 
duzo wypi)a i 
utknpla w porcie. 
Ponoc na fur? 
wyrwala 
jakiegos 
marynarza. Moj 
kumpel wpadl, 
ale ja zniknqlem 
lupem. 






Pita! 






Co, ja browara nie dostan??! Ech, lo 
pykn? sobie na automacie... Moze przyj- 
dzie tu jakis lowca talentow i b?de z 
Playmanem rabid tipsy? 



No, tak. Ogien efektowny, dym kozacki... Tylko dlacze- 
go plonie znowu moja fura? Przeciez w scenariuszu 
wyrainie stoi: uderzam w zdlt? taksdwk? i wychodzi z 
niej napalona blondyna! Napalona!! 



■ Ech! Jak mawiata moja babcia: 
jH| zycie jest jak wycieraczka - 
zawsze znojdzie si? ktos, kto 
przyjdzie i sip odleje. Laseaki 
|pti mnie zdradzify i mimo zmiany 
^ fury na naprawdp kosmicznq, 

- tajniacy namierzyli mnie czarnym 
furgonem Co mialem robic? 

\ Wallem i zwialem. Zrobifem tez 
A operacj? "na twarz" i mowiq mi 
^ teraz Ben Affleck.. 



KlonGTA? 

Wtomigraj! 

I I Ostotnie wyczyny 
m Simpsonow 
[W- ("WRESTLING", 

| "SKATEBOARDING", 
It "ROAD RAGE") 
sprawify, ze sceptycznie 
podszedfem do HIT&RUN. Tworcy 
podchwycili idee z GTA3, przez co 
gra diametralnie rozni sip od w/ 
w. Co prawda nie uswiadczysz tu 
dawki brutalnosci jakq oferuje 
ROCKSTAR, ale "pozyczanie" 
pojazdow i kopanie tyfkow 
przechodniow lo chleb powszedni. 
Klimat "Simpsonow" doskonale 
budujq humorystyczne gagi wraz 
ze stojqcq na dose wysokim 
poziomie oprawq grafieznq. 
Doczepic sip mogp do problemow 
z animaejq, a takze momentomi 
irytujqcej pracy kamery. No i 
mozna pograc dluzej niz kilka 
godzinO [play] 
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zawodowy design. 

Wszystko jest 
kolorowe, plastycznie 
wkomponowane, ze 
spora liezbg aut, 
ludzi, drzew, reklam i 
roznego rodzaju 
budynkow. Owszem, 
duzo tu uproszczen 
(modele postaci, 
samochody), ale w 
koricu to wlaSnie 
buduje prostq 
zaleznosc, ze w 
swiecie HIT&RUN 
czujesz si? jak wewnqtrz kreskowkowego serialu. Mozna tamad 
mniejsze drzewka, maltretowac zderzakiem pieszyeh, rozbijad szyby, 
demolowac fury (elegancki efekt eksplozji i zaopatrzonego w lekki 
cel-shading dymul). I to jest tytutowe HIT, pozwalajgce zgarngd 
troch? dodatkowej kasy. HIT napetnia tez wskaznik, po przekrocze- 
niu ktorego pojawia si? polieja machajqc mandatem. I wtedy 
nast?puje RUN. Stabo wykonane RUN uszczupla wspomniang 
kas?. Tyle filozofii. Catosd, czyli zestaw HIT&RUN, przyjdzie 
Ci uskuteezniad po spooorej rozeiggtodei Springfield. Konkretnie? 
Na przedmiesciach, gdzie przelecisz nad rozwalong cysternq i wozem 
strazackim; w dzielnicy wiejskiej, pelnej przyczep i rozoranej ziemi; 
wewnatrz fabryki, gdzie smigaj? ekipy 
skafandrach, a radioak- 
tywny kwas leje si? z 
sufitu; na terenach 
( b?dqcych w trakeie 
budowy, podrod 
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0 Simpsonc 

kombinoi 



torow kolejowych i bocznic 
pociqgow; w koricu w mojej 
ulubionej, tykni?tej lekko z 
VICE CITY, portowej cz?sci 
miasta - zachodzgce stonce, 
przeciekajaca tama, dokl z 
kutrami i ulice tak pofatdowa- 
ne, ze nie powstydzitoby si? 
ich nawet San Francisco. 

Jest gdzie si? powozid, 
zapewniam. Wszystko 
otulono tadnymi, gtadkimi 
teksturkami (Xbox filtruje je 
minimalnie lepiej, ale PS2 i 
GC tez niezle radzq sobie z 
kraw?dziami, czy rozdziel- 
czosci?). Do tego nic si? nie 
dorysowuje, a widocznosd 
(np. po wdrapaniu si? na jakid 
dach/komin) potrafi wrzucid 
banana na usta. Paradoksal- 
nie jedynym minusem grafiki 
jest element budujgcy jej 
klimat, czyli kreskdwkowe 
uproszczenie. Przy takich 
realiach ocena po prostu nie 
mogta byd wyzsza. 



VICE CITY tqczyto w sobie 
powazne, ostre motywy i 
luzackq, wakacyjnq otoczk?. 
Po jego wydaniu na rynku 
pojawily si? dwie gry 
kopiujgce gldwne zatozenia. 
THE GETAWAY, ktore tykn?to 
realistyezny, brutalny 
charakter, i recenzowany 
wlasnie THE SIMPSONS: 
HIT&RUN, wrzucajgcy w 
swoje ramy jajearskie, petne 
swobody podejscie (ze 
wzgl?du na mtodszych 
odbiorcow nie ma tu np. 
pokazanego momentu 
kradziezy zaj?tego 
samochodu, a po prostu 
dosiadasz si? jako pasazer, 
przejmujqc kontrol? nad 
kierowcq). Jesli o 
mnie chodzi - 
wi?cej tak 
przemydla- 
nych, 

zamkni?tych 
w jedn? 
zgrabnq 
catosd 
tytutow 
prosz?! 
Przeciez te 
akcje z 

wchodzeniem do 
wybranych budynkow 
(mozna uruchomic np. alarm 
w planetarium, podpalic drinki 
w barze), bieganiem po 
ulicach Homerem w samych 
gatkach, przelatywaniem furg 
przez wn?trze wiezowca, 
czy kopaniem lezgeego 
grubasa, wykrzykujgc: 

“Spoks, to si? szybko zagoi" 

- po prostu urzekajg... I 
dlatego nie sposob nie 
wsigkngc w swiat 
HIT&RUN. □ 



Bb werdykt.„. 
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Simpsonowie, fury i chore rodonio! Jajco + wesote 
hombinowanie. A to dopiero Irzeci klon GTA! 



PLOSV 

swobodo GTA, debilizm Simpsonow 
postacie, diologi, maso smoezkow! 
zroznicowaoy design miasta 



MINOSY 

' trochy uproszczen 
' hmm... brak bobeczek w bikini? 



I GRACZ (2-4 MINI GIERKI), MEMORY 220KB 



WSPOMNIENIn 1 

O pien/vszym PlayStation, gdy 
konsolka nie do kohea oficjalnie 
trafiata na nasz rynek, wiedziatem 
jedynie, ze... cod takiego jest. I 
tyle. Dopiero kumpel, ktdry 
wymachujgc r?kami wykrzyczal mi, ze "na 
satelicle widziat PSX’a i tam jest tak, ze 
jestes normalnie w lesie i jabtka sa, i liscie" 
(CRASH BANDICOOT) pchngt mnie na tor: 
kupic PSX. Kas? zebralem po rodzinie, 
gtowng cz?dd wypracowujgc w pocie czota 
na obrywaniu porzeczek i za okolo 9 starych 
baniek nabylem konsolk? SONY. Co 
ciekawe, kupowalem ja gtownie z myslg o 
jednej grze, o... BATTLE ARENA 
TOSHINDEN. Trojwymiarowe mordobicie z 
taka grafika - po prostu musialem to mied. 
Szczerze powiedziawszy TEKKEN zupetnie 
mi umknaL a i w "dwojk?" zaczglem pykad 
stosunkowo pozno. 

Zabawna sytuaeja powstala tez przy 
ukazaniu si? GRAN TURISMO, ktdre w 
Polsce w ogole na poczatku nie byto znane. 
Ludzie siedzacy w temacie, a jednoczesnie 
handlujacy na gietdach... hmmm... kopiami 
legalnymi inaezej (nie czarujmy si?, wtedy 
na ogot jedno pokrywalo si? z drugim) 
wyrywali wtosy z gtdw. Sam pami?tam 
rozmow? ze znajomym, kt6ry dosd szybko 
sciagngt japoriska wersj? i nie m6gt si? 
nadziwid, ze nikt tego nie chce brad. Dopiero 
ogolna fama oraz recenzje/zapowiedzi w 
naszej prasie spowodowaly, ze ludzie 
masowo zacz?li w to grad. A kilkanascie 
tygodni wczesniej tytut w ogdle nie miat 
wzi?cia. Pami?tam tez jak pierwszy raz 
zobaezytem u Norbasa, nagrany na kaset? 
wideo, filmik promujacy nadchodzacego 
METAL GEAR SOLID. Zndw niewiele osob 
czailo pot?g? tego tytutu, ale scena z 
demolka pomieszczenia petnego 
komputerow przy pomocy karabinu 
kompletnie amputowala mi glow? (na "stop- 
klatce” analizowalismy szkto sypiace si? na 
podtog? czy ogieh wylatujacy z bokdw lufy - 
to byty rewelacyjnie opracowane 
szczegolyl). W ogdle czasy byly pi?kne, 
pionierskie wr?cz. Ktos na gietdzie 
komputerowej odpalat SILENT HILL - 
dziwny, japortski, mato znany tytul. Siedzacy 
na stoisku obok pececiarz prorokowat: 
"Czemu to tak beznadziejnie syezy? QUAKE 
wyswietla wi?cej klatek i mozna sterowad 
myszka". Komentarz godny eksperta 
(syezeniem kolo okreslaf odgtos radia). Ktos 
nazywat DISRUPTORa (jeden z pierwszych 
FPS'dw na PSX) horrorem, bo dostawat 
palpitacji serca na widok wylatujgcych 
"nagle" (trwalo to ze 3, 4 sekundy) zza rogu 
pszczdl. Ktos inny wyktdeal si?, ze VIRTUA 
FIGHTER 2 rozwala wszystkie TEKKENy 
na miazg?, seria nigdy nie pojawi si? na 
konsolce SONY, a "trdjka" z automatdw trafi 
na Satuma... 

Z PSX'em przezytem wiele zapadajgcych w 
pami?c momentdw. Rozwalaty gry z 
glownego nurtu (odpalajgc pierwszy raz 
RIDGE RACER stwierdzitem, ze tutaj nie da 
si? grad, bo NAMCO przesadzito z 
dynamikg - to wydawato mi si? po prostu za 
szybkiel), intrygowaty pozycje ”z drugiej 
pdlki". Jaralidmy si? z ekipg, ze to Bruce 
Willis Smiga nam po ekranie w 
APOCALYPSE (choc chlopek byt maty i 
glownie pokazywany od tylu); grajgc / 
w N20, b?dgc lekko podpitym, / 
autentyeznie przewrdcitem si? z / 
padem w r?ku. Tak, to byly / 
naprawd? beztraskie, 
odkrywcze czasy... □ 

[myszaq] 

IDPEMYST 

1. Metal GearSf . 

2. Silent Hill 

3. WipeOut 2097 i. 

4. Tekken 3 

5. Gran Turismo 1 &2 
6.0mega Boost 





Termin wydania wersji PAL - 7 listopad 2003. 
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PSX'a nabylem na poczatku 
1996 r„ ajakozekonsoli nie 
bylo jeszcze w Polsce, po 
swojego Szaraka pojechalem 



' Oczywiscie na samym 
poczgtku nie bylo ani drugiego pada, ani 
Memorki - byl za to TEKKEN (moja 
pierwsza gra) oraz zacna demowka, 
zawierajgca trzy powalajgce wtedy 
tytuty: DESTRUCTION DERBY, TOTAL 
NBA 96 oraz WIPEOUT (ostatnie dwa 
znalazly si? w pierwszej pigtce nabytych 
przeze mnie gier). A to w zupelnodci 
wystarczylo, by moja chata na jakid czas 
stala si? niemalze obiektem sakralnym i 
miejscem codziennych pielgrzymek 
wszelkich znajomych, lubigcych gry 
wideo. Geez... Co si? dzialo! Pomijajgc juz 
to, ze grafika TK byla wtedy po prostu 
rewolucjg na ekranie, to jednak 
najgtosniejsze wiwaty i okrzyki podniecenia 
wywoiywata animacja - NIESPOTYKANE 
w tamtych czasach 50 FPS. Kumple 
pecetowcy nawet specjalnie nie silili si? na 
granie i jakgs skladng walk?, lecz skupiali 
si? przede wszystkim na wykonywaniu 
rzutow, po ktorych nast?powal jeden wielki 
ryk i glosna salwa wiwatow - niejeden 
delikwent padal na ziemi? z zeszklonymi z 
radosci galami, mi samemu tez nie raz 
zdarzylo si? padd na kolana, smiejgc si? 
jak op?tany. Wczesniej powodem 
podobnych pielgrzymek byl "Microcosm" 
na Amidze CD-32, w czasach, gdy plyty 
CD dopiero zaczynaly byd nosnikiem gier, 
ale rdznica skali obu wydarzeri jest 
ogromna: przez PlayStation rodzina chciala 
mnie eksmitowac z domu. 



Gtowny tryb zabawy (Season 2080) sklada si? z pi?ciu 

lig. te z pomniejszych serii wyscigow. Np. ligi Subsonic 
oraz Sonic oferujg po 6 serii skladajgcych si? z 3 
wyscigow, zas zamykajgca stawk? Ultrasonic - jedynie 
w. 7 potyczek. Mozna si? przejechac z osgdem, iz tras 
zaimplementowano od zatrz?sienia, bowiem powtarzajg 



Poczgtki, chod pi?kne, byly jednak ci?zkle ■ 
nikt wokdl nie mial Szaraka. Jezdzilo si? 
wi?c regulamie na wrodawskg gield? i 
wymienialo si? grami - takiego 



niedocenianego wtedy SF ALPHA udato mi 
si? dorwad za praktycznie polow? wartosci. 
Podobnych do mnie ludzi mozna bylo 
policzyd na palcach - byla wi?c stala ekipa, 
kazdy doskonale orientowal si?, jakie tytuty 
sg dost?pne, co pojawilo si? w danym 
tygodniu i kto byl tym szczpdciarzem 
posiadajgcym w danej chwili jedyny 
egzemplarz RESIDENT EVIL po angielsku 
(pozostale byly w 1 00% z czystym 
'dojczem'). Sporadycznie pojawialy si? 
osoby spoza "ekipy", i to one byly czasem 
jedyng deskg ratunku - nie zapomn? ilez to 
stresdw dostarczyl mi BURNING ROAD, a 
raczej prdby pozbycia si? tej przeklinanej 
przeze mnie gry. Nalezalo wi?c uwazad. 
Pdzniej jednak bylo cudownie. Kupno Multi- 
Tapa, MICRO MACHINES V3 + czterech 
donosnych chlopa w pokoju + dorwanie 
"mlotkdw" = siostra pakujaca moje rzeczy 
do walizki wystawianej przed drzwi. 
Najbardziej jednak kocham PSX'a za 
bijatyki i wszelkie turnieje, gdy zjezdzaly 
si? osoby z calej Polski i wymienialy 
ci?zko zdobywanymi doswiadczeniami, 
nowymi juggle'ami, gwarantami i 
opowiesciami o japohskich Graczach. 
Wezmy np. taki final TK2 na "Gambleria- 
dzie", ktory leek, przegrywajgcy 1 :3 zdolal 
wygrad 4:3, podnoszgc wszystkich kibiedw 
na nogi chyba pierwszym w Polsce 
■publicznym" jugglem - Heihachi dp+1 ,2, 
dp+1 , dp+1 ,2. Niektorzy po prostu nie 
wierzyli w to, co si? stalo. A z lezka w oku 
si? kr?ci. PSX'a nadal mam w chacie, chod 
stoi nieuzywany. A jaki go czeka los? 
Wr?cz? go w prezencie mojej dziewezynie 
[S: ja tak zrobilem i przynajmniej miatem 
na czym grad u dwczesnej laski - co 
prawda powiedziala mi po czasie, zem 
duren, ale co tarn;]. Trafi w dobre r?ce, a w 
mym sercu pozostanie na wieki.D [kali] 

TOP B KALI 

1 . Tekken (seria) 

2. Wipeout (seria) 

3. Front Mission 3 

4. Street Fighter Alpha 3 

5. Tenchu 

6. Suikoden1&2 





a AMUSEMENT VISION - 
jeden z oddzialow SEGI 
(kiedyS AM4, gldwnie coin- 
opy), majgcy na koncie m.in. 
takie tytuty na GameCube’a, 
jak seria SUPER MONKEY BALL, 
VIRTUA STRIKER 2002, wypluf 
wlasnie najnowsza odslon? kultowej 
serii F-ZERO. Nie trzeba dysponowac 
mdzgiem Einsteina i Kasparova razem 
wzi?tymi, aby dedukowac zawczasu, 
ze gra moze zarzgdzic. I faktem jest, 
iz pierwsze kilka minut sp?dzonych z 
tym tytulem zawrocilo mi w glowie. 

Pojazdy antygrawitacyjne gotowe do 
wystrzelenia niezym hacel z procy. 
Klosze startera odliczajg, Ty nerwowo 
weiskasz przebrzydly klawisz na 
gackowym padzie. STARTI Trzydzie- 
dci (!!!) jednostek kl?bi si? na torze 
niezym pchly na ratlerku, rozpychajgc 
si? lokeiami, walczgc o jak najlepszg 
pozyej? przed pierwszym ostrym 
lukiem. Z pomoeg hamulcow 
powietrznych zbierasz tenze, 
przelatujac nad polem z dopalaczem, 
aby wyrwac do przodu. Szelmowski 
usmiech znika z Twej twarzy gdy 
orientujesz si?, ze stawka nie zostala 
z tylu, czujgc oddech oponentow na 
dyszy. Korzystasz z turbo - zaw?za 
si? perspektywa, p?d weiska Ci? w 
fotel. Bajer jest o tyle ciekawy, ze 
kazdorazowe uzyeie dopalki powoduje 



Nowe F-ZERO powala na gleb? dynamikg. Osiggane przez pojazdy 
prpdkosci w potgozeniu ze zbajerowanymi trasami dajg radg. A jesli 
mieszkasz w Japonii, to b?dziesz statym bywalcem salonow arcade. 
Dlaczego?Sprawdzto! 





“pasy" oraz nie majacymi zadnego 
znaczenia wzorami (np. kwadratowe 
rowki - zagt?bienia). Kolejny trik: 
przezroczysta nawierzchnia (widok 
FPP rzgdzi, jeno trza doskonale 
znad dang tras?). Daje rad?. 
Zresztg, oprawa graficzna GX 
wcisn?la mnie w fotel. Juz druga 
trasa (“Casino Palace") sprawila, iz 
j?zor opadt mi na podfog?: 



■ korzystajgc z jego p?du, delikwenta zostawiajqc za sobg. Kolejny ciekawy patent ■ 
j niczym ostrza z k6t rydwanu wysuwasz ze swoich wiqzk? laserowg, ktora 

J wyjgtkowo niekorzystnie wptywa na stan technlczny maszyny oponenta. No i 
wiele innych, np. miny rozrzucane po trasie. superdopalacz. ekstra amunicja, 

L nietykalnoSd. rakiety. Oprbcz broni specjalnych, kazdy pojazd dysponuje 
1 zintegrowanym karabinem szybkostrzelnym. 

■ Na tym nie koniec rewelacji. ACCLAIM zrezygnowalo z systemu przyznawania 
kasy za wygrane wyscigi oraz mozliwosci kupowania nowych, lepszych 

S motorow. Zabaweczki dostajesz automatycznie za kolejne awanse. przebijajgc 
£ si? do kolejnych lig. Na otarcie lez opcja Workshop, czyli “warsztat" w ktorym 
- mozesz grzebac przy ustawieniach maszyn (3 parametry). 

Niepodwazalnym atutem (X)gry sg osiggane przez motory pr?dkosci i 
tenomenalne oddanie uczucia p?du. Otoczenie zapyla jak szalone i w sumie jesli 
nie poznasz trasy na pamigd, to b?dziesz przeklinac obijajgc si? od bandy do 
bandy. No wlasnie, motory wyraznie zyskaly na wadze w porownaniu do "trbjki", 
w zwigzku z czym prowadzi si? je znacznie lepiej, lecz kazdy ruch 
manetkg powoduje, iz pojazd reaguje... hm. nerwowo (choc to 
zalezy od przyjptego sterowania - 3 rodzaje). Element ten w 



S Jestem 
wielkim 
maniokiem 
future 

racerow, wi?c 

od razu rzuciiem si? na 
XGRA. Gra jest 
bombowa! Szybkosciq, 
wyglqdem oraz 
designem tras po prostu 
zjada WIPEOUT: FUSION 



jazdy zostal wspaniale 
dopieszaony, przez to 
jazda jest bardzo 
techniczna, a zasuwanie 
na maksymalnej 
pr?dkosci wymaga 
niesamowitej 
koordynacji oraz calosci 
toru "w glowie". Mozna 
zarzucit tylko dwie rzeczy 
- framerate nie wyrabia 
przy "ekstremalnej 
pogodzie", poza tym 



zajawk?: subquesty. Oto masz za zadanie w trakcie wyscigu np. 
osiggngc okreSlong pr?dkos6. A ze zamiast ladowania dopalacza na 
okreslonych polach do tego celu przystosowanych zaimplementowa- 
no pola dajgce Ci chwilowego kopa. musisz umiej?tnie z nich 
korzystad (nadal trza ladowac oslonk?). Albo te zadania: rozwal 
kilka bannerbw reklamowych, wjedi na met? na pierwszym 
miejscu, rozwal co najmniej jednego przeciwnika. Mato wymyslne, 
lecz jako element dodatkowy jak najbardziej pocieszne. Oprocz 
opisanego, gra oferuje standardowe tryby Arcade oraz Time Trial. 



ACCLAIM porzucilo system ladowania "paska broni". zast?pujgc 
go systemem... upgrade'owania . Zamiast zbierab ikonki 
symbolizujgce okreslone gadzety, lykasz non stop taki sam, 
umowny element, w etekcie czego w gomej cz?sci ekranu 
aktywujgsi? kolejne bronie. Przykladowo, po zebraniu jednej 
"ikonki" mozesz skorzystac z pierwszego, teoretycznie 
najslabszego or?za, lecz jesli si? wstrzymasz, to zbierajgc kolejne 
- uzbierasz ich wystarczajgco wiele, aby zaskoczyc oponentbw 
jakimS zbajerowanym wynalazkiem. System ow jest o tyle 
wygodny, ze za sprawg specjalnego klawisza mozesz zablokowac 
pozgdang brori, aby skorzystac z niej pbzniej (na wypadek 
przypadkowego zebrania ikonki). 

Sprawdzony to patent, ale przedni. Jakie 
zabawki oddano do Twojej dyspozycji? 

Huh, jest w czym przebierabl 



zobnczylem "game 
complete". ZE JAK?!?!? 
Brak dodatkowych 
trybow, pozostaje tylko 
Arcade i Time trial dia 
czystej satysfakq'i... 
Szkoda, bo gra zaslugi- 
waJa co najmniej na 
“dziewiqtk?"D [Mutti] 
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kurczenie si? paska energii. 
Jesli przedobrzysz, skortczysz 
marnie czy to rozwalajgc si? o 
band?, czy tez w trakcie 
przepychanek z przeciwnikami 
(a wtedy: "Game Over. man!"). 
W celu regeneracji musisz 
przeleciec nad wyznaczonq 
"strefg regeneracyjng". I w tym 
momencie zaczyna si? loteria: 
albo zaryzykowac i do kohca 
okrqzenia wywalic choc raz 
jeszcze z turbosa, albo 
grzecznie sunqb przed siebie, 
asekuracyjnie, bez kozacze- 
nia. Przerailiwie glosna i 
irytujgca syrena alarmowa 
sprawia, iz masz m?tlik w 
glowie. "Ech. zaryzykuj?..." 

(...) W F-ZERO GX, podobnie 
jak w poprzednich edycjach 
serii, smiertelnie brakuje mi 
mozliwosci korzystania z 
broni. Wyscigi cholernie rajcujg 
ze wzgl?du na dynamik?, a 
jednak wizja zrobienia komus z 
d*” garazu z pomocg rakiet 
niezwykle mnie kr?ci. Niestety. 
nic z tych rzeczy. Nieco 
zamieszania mozesz uczynic 
po tykni?ciu chwilowego 
dopalacza lub turbo (energia) - 
mozliwosc taranowania 
przeciwnikow przez moment 
“robi". 




Elementem popychajgcym mnie do 
wyrazenia opinii, iz gra jest Swietna, 
jest dynamika. Juz dawno nie 
mialem do czynienia z racerem tak 
szybkim. Nie chodzi mi bynajmniej o 
czysty speed, sensum stride, 
zrywajgcy tupety (obecny, ofkoz), 
lecz o otoczk? i zamieszanie na 
trasach, 30 pojazdow - czujesz 
temat? M?tlik, tygiel, chaos. Ktos w 
Ciebie uderza z boku, ktos z tytu, 
jakiS frajer hamuje i wpakowujesz 
si? prosto w niego, cwaniaczek 
sunie po suficie, tykajgc dopalki, 
jeszcze inny nie wyrabia na 
rozjezdzie, walgc w band?. Na 
wybranych trasach dzieje si? sporo - 
wystajgce kolumny, podjazdy i 
strome spady, hopki (ryzyk-fizyk: 
jeSli wyskoczysz ze zbyt malg 
pr?dkosciq, to nie wpadniesz z 
powrotem na tras?, a co za tym 
idzie - "Game Over, man!"; jesli 
jednak pomySInie wylgdujesz, 
zyskasz ok. 2 sekundy). Oprbcz 



klasycznych, "ptaskich" tras zaimplemen- 
towano rowniez "rury" (vide wersja z N64): 
suniesz albo wewngtrz wielkiej, kr?cgc si? 
po catej powierzchni, albo na zewngtrz 
takowej. W obu przypadkach orientacja 
jest skutecznie ograniczona, co jednak 
dodaje pieprzu. Odnosnie dynamiki - jest 
ona pot?gowana szczwanym wyst?pkiem: 
odpowiednio spreparowanymi teksturami 
podtoza. Mianowicie, powierzchnia usiana 
jest g?sto "swiatetkami" wyznaczajgcymi 



futurystyczny odpowiednik 
amerykahskiego Las Vegas, setki 
neonbw, masa ruchomych 
elementow, reflektory walgce w 
niebo. Z kolei trasa "Fire Field" 
umiejscowiona jest w "piekle" - 
buchajqca lawa, nieprzyjazne 
stalowe konstrukcje, sciany ognia 
zalewajgcego dalszy plan... W sumid 
w grze znajdziesz az 20 zroznicowa-| 
nych tras (3 ligi 
wyjSciowo + bonusowe 



» 



Coz z tego, ze 
mamy tu 
sprytny 
system 
power-upow, 
trasy ciekawie 
zaprojektowane, z duzq 
ilosciq detali, speed jest 
esencjq tego tytulu, a 
oponenci caly czas 
uprzykrzajq nam zycie? 
Coz z tego, skoro na 
met? jakims fuksem 





wiem jak Wy, ale ja 
lubi? gdy gra zmusza 



trasy, wykucia na blach? 




zupelnie nie wiadomo, 
co si? dzieje. Wersj? 



Technicznie bez 
wipkszych zarzutow: 
ptynniutka, ladniutka - 
od razu chce si? grac 
Do tego wspaniale 
spisujqcy si? tryb na 4 
GroczyfD [sciera] 



...do czasu 
zagrania w 
wersj? GX. 
Prpdkosc, 
plynnosc, 
sterowanie - wr?cz 
idealne. Projekt tras 
bardzo wywazony - od 
zakrpconych i 
"tunelowych" (jak w 
N20), do prymitywnych 
w formie, tokich jak 
Green Plant (a'la 
futurystyczny 
Indianapolis). Trzydziesti 
rywali, dacie wiar??! 29 
rozzarzonych silnikow 
mknie niekiedy w 
peletonie przed nomi, z 
pr?dkosciq, ktorej 
WIPEOUT by si? nie 
powstydzil. Warto 
podkreslic - Irasy sq 
zawsze bardzo szerokie, 
co eliminuje efekt 
"bydfa" i choosu. Tylko 
miod! HIV chcialby 
ayms tu strzelac - ja 
wprost przeciwnie. 
Zamiast tego skupiam sr 
na "taktyce" rozdzielanii 
mocy (oslonka/ 
dopalan), co ma 
niebagatelne znaczenie. 
Story Mode to hardkor v 
najczystszej postoci 
(jedna misja na 
tydzieii:). (...) Co za 
tandetny wyglqd 
opcji...U [sciera] 




Pita 






Przegi?cie! Doskonale zdaj? sobie spraw? z faktu, iz 
twdrczosd radosna jest wskazana, chore wizje w cenie, 
jednak o ile poczqtkowo owe zawijasy dajq mas? radochy, tak 
z czasem m?czq. Ma si? rozumiec, ze mozna trafid na 
"normalne" trasy (vide skqpane w 
neonach miasto przyszlosci), jednak 
np. stacj? kosmiczna uwazam za 
padak? (geee...). Panujqcy w grze 
klimat jest ci?zki, za ci?zki... 



1 , I 



, polqczeniu z kosmicznymi pr?dkodciami 
III'- nie bardzo mi lezy. To samo tyczy si? 
l' zjawiska, ktore mozna okreslic mianem 
J.tH ' r "szarpanej rozgrywki", majqcej zwiqzek ze 
e *' wspomnianymi dopalaczami oraz "nie bardzo" 

oddanej fizyki. Mianowicie, wyobraz sobie, iz jedziesz z 
okreslonq pr?dkosciq. tykasz turbo, znaczniej 
przyspieszasz • wgniata Ci? w fotel. Jedli jednak lykniesz 
dopalacz przed stromym podjazdem, to na szycie ostro 



Oprawa graficzna rzeczonej pozycji 
powinna bye rozpatrywana dwojako. 

To, co widac na statyeznym zdj?ciu, 
zastuguje na wysokq ocen? - sporo 
obiektow, rdwniez ruchomych, neony, 
burza piaskowa, zacinajqcy deszcz, 
snieg, niebanalny design, przeszka- 
dzajki a’la dziatka systemu obronnego 
grzejqce do pojazdow, rozblyski 
towarzyszqce wybuchom; na 
wyrdznienie zastuguje PRZEPIEKNY Motion Blur w przypadki 
osiqgni?cia ekstremalnej pr?dko£ci (pokonanie bariery 
dzwi?kowej) - wszystko zlewa si? w kolorowq pack? i mozna 
zamknqc oezy, a kapeie podniesc do gory! A jednak... 
animaeja zostawia sporo do zyezenia - na PS2, wydatnie 
upodlajqc zabaw?. Wyjsciowo engine na platformie SONY 
ciqgnie 30 FPS-ow, jednak pot?zne zwolnienia wyst?pujq 
wcale sporadyeznie (czasami niemal klatkuje). WlaSnie z tej 



przyezyny trudno zapanowad nad wydarzeniami na ekranie (opozniona 
reakeja). Skandal! Na Splicie dla dwdeh Graczy gra si? bardzo kiepsko. 
Nieporownywalnie lepiej wypada pudlo Billa. Wyjsciowo 60 FPS-ow, 
ladniejsze tekstury, mlodziezowka. Animaeja szarpie, owszem, lecz nie 
tak wydatnie. Dostgpny jest ponadto Split 
Screen dla 4 Graczy - gdy wszyscy 
zawodnicy p?dzq jak szaleni i korzystajq z 
broni, animaeja wyraznie pada na ryj, ale 
mozna w miar? komfortowo grad (Split dla 
4 Graczy znajdzie si? rowniez w 
nadchodzqcym porcie na GaCka). 

D£wi?k? Cieszqce ucho efekty specjalne, 
fantastyezne taunty oraz dwie altematywne 
sciezki muzyezne: rockowa lub techniczna 
(rockowych riffdw nie da si? sluchad; i 
jestem ponad podziatami); ew. miks, PS2 
- Dolby Pro Logic II, Xbox - Dolby Digital. 




Nowa odstona serii EXTREME G to 
poniekqd nowa gra, usprawniona w kilku 
kwestiach, ale i skiepszczona w temacie tras oraz engine’u (PS2), siadl 
tez klimat. Jasne, cioralem z przyjemnosciq, szkopul w tym, ze gr? 
skohczylem i... juz mnie do niej nie ciqgnie. Fani serii b?dq zadowoleni. 
Nie ma jednak mocnych - trza grad na iXim, radocha jest znaeznie 
wi?ksza. Cdz, wszakto Xgra, htehlelD 



PS. Wersja na GameCube’a ukaze si? 5 grudnia 2003. 
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■ Jest to oulomatowo 
wersja gry, ktora niedawno 
opuscila granite Japonii 
(premiera USA odbyta si? 
kilko tyg. lemu). Gra 
zawiera 6 tras, ktore 
pojawiajq si? w oryginale 
rowniez w wersji na GC 
(wtzesniej wystppujq ith 
kompilaeje). Automat ma 
slot na gackowe karty 
pami?ti (szczegoly w 
recenzji). 



NINTENDO lubuje si? w 
popierdolkowatych bonusach, 
zatem w GX nie moglo si? 
obejsc bez tego elementu. Za 
wygrywane wyscigi (tylko 
kompletne ligi) oraz wykonywa- 
nie zadan powierzonych w 



przyhamujesz, nie wiedzied czemu; i uderzasz 
glowq w ekran TV, hlehte! Czyli: normalna jazda, 
wgniecenie w fotel, baran w kineskop. Czaisz 
baz?? Jak dla mnie zonk. 



Trzeciq cz?sd EXTREME G okreslitem jako 
"najlepszy dost?pny wirtualny rollercoaster", 
oczywidcle za sprawq zakr?conych tras 
ociekajqcych spiralami, serpentynami itp. To, co 
designerzy przygotowali w RACING ASSOCIA- 
TION, wychodzi poza granice zdrowego rozsqdku. 
P?tle, korkociqgi, serpentyny, strome podjazdy i 
ostre spady, zakr?tasy, wywijasy i wszelkle 
wariaeje ROLLCAGE'a, a jako zasmazka rozjazdy. 



GX zawtadngt mnq na 2 dni. Nie 
kr?ci mnie mozliwodd zdobycia 
wszelkich dost?pnych pojazdow, 
artow itd.. liezy si? czyste 
szarpanie. Podkreslam raz jeszcze, 
szlaczkiem kolorowym, ze brakuje 
mi tu "strzelania"; wlasnie dlatego 
seria 

WIPEOUT 
jest nie do 
wyruchania. 
Niemniej 
posiadaeze 
"kostek", 
szczegolnie 
fani serii, 
muszq mied 
ten tytul 
(konkuren- 
eja w 
segmencie 
futurystyez- 
nych 
dcigalek 
jest prawie zerowa, a dost?pne 
tytuly dostajq od GX po lapach). 
Nowe F-ZERO niewiele rdzni si? (w 
zatozeniach) od klasykdw z czasow 
SNES-a oraz N64, ale... do sklepow 
marsz, z pr?dkosciq 2200 km/h, ale 
juzID 



tory). Warto odnotowad, iz kilka 
tras si? powtarza, jednak 
niezym w RIDGE RACER 
- ich kolejne wersje sq 
diametralnie przebudowane. 
Tekstury tip top, 
efektowne 
*■ wyladowania po 
u;£yciu turbo, 

wszystko dopracowane na 
miar? NINTENDO; sciezka 
dzwi?kowa bardzo dobra 
(techno z oldschoolowymi 
samplami daje kopa). Gdybym 
mial si? do czegos doczepic, to 
jedynie do pojazdow - 
prawdopodobnie ze wzgl?du na 
liczebnosc wykonano je 
stosunkowo prosto, nieco 
s?piqc polygonow. Efektu 
spustoszenia mozgu i zbielenia 
galek ocznych dopeinia 
ultraplynna animaeja smigajqca 
w 60 FPS-ach, ktdra nie 
zarywa choc przez chwil? 
(zamiast tego mozna dojrzed 
wyskakujqce z "mgty" obiekty, 
ale i to skrupulatnie zamarko- 
wano). Split Screen dla 4 
Graczy to zupelnie inna para 
kaloszy: wprawdzie animaeja 
wyrabia ok. 30 FPS-ow, 
jednak... otoczenie znika i 
zostajq gole trasy. Zonk, ale 
szarpie si? przyjemnie. 



trybie Story (9 rozdzialow w skdrze 
Kapitana Falcona; z czasem hardcore 
pelnq g?bq) tykasz kredyty (forsa), ktdre 
mozesz spozytkowad w sklepie. Nowe 
pojazdy do odblokowania, upgrade’y 
tychze, galerie. kolejne rozdzialy "Story". 
Ponadto mozesz wrzucad na pojazdy 
dowolne grafiki 
(idiotoodporny 
edytor) lub 
skorzystad z 
przykladowych. 

W pewnych 
kr?gach warto si? 
m?czyd ze 
zbieraniem 
kredytdw, 
bowiem maszyna 
arcade z 
rzeczonq grq 
(F-ZERO AX) 
wyposazona jest 
w slot na 
gackowq kart? 
pami?ci, z ktorej zczytuje dane 
(zastosowanie m.in. w F-Zero AX 
Internet Rankings) - w salonie gier 
mozna szalec na pojazdach zbudowa- 
nych w domowych pieleszach (Iqcznie 
ze stickerami); i vice versa. I jeszcze 
jeden bajer: za kazdym razem gdy 
wrzucisz Memork? do AX, automatyeznie 
tykasz 20 kredytow (hlehlel). 



Jak to moiliwe, aby gry poprawk i zepsik zarazem? 
(_.) Rwqca animaeja niiztzy If gry, niestety. 



DCENV; COX 7, KUJOT 6 



1 -2 GRAQY, MEMORY 1 98KB 
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Sg rozne dzlwne gry. 
Czasem graficy zjedzg 

7 

halucynogennei plesm i 
powstajg takie tyluly jak 
REZ. Czasem muzyk zje 
przez pomytk? kaktusa. ktbry stoi na oknie w 
biurze, a potem opowiada ze widzi muzyk? i 
powstajg takie gry jak AMPLITUDE. W 
przypadku ALTER ECHO chyba byto 
podobnie. Gratik na swojej pizzy zamiast 
pieczarek znalazt grzybki halucynogenne. a 
gosc od fabuly nawgchal si? nieswiezych 
skarpet. Czlowiek odpowiadajgcy za 
catoksztalt gry byl trzezwy. Na szcz?scie. 
Albo niestety. 



Mniesi? 

podoba.. 



|/i swietnie 

l ( a, 

j rozmaite 
gatunki oferujqc 
zroznicowane 
wyzwania, a co za 
lym idzie - 
wciqgajqcq zabaw?. 
Jest to dla mnie 
jedna z bardziej 
udanyth gier w 
ostatnim czasie. 
System walki 
sprawdza si? 
wspaniale, 
pozwalajqc na 
naprawdp 
wymyslne combosy 
ze zmianq "formy" - 
dzi?ki temu 
rozgrywka jest 
zroznicowana i nie 
ma mowy o 
masherce. Do tego 
dodajmy ciekawe 
walki z bossami, 
fojne postaci 
bohaterow oraz 
rozbudowane 
"pozniejsze" 
poziomy. Drobny 
mankament to 
srednith lotow 
oprawa i "dziwny" 
swiat, ale 

caloksztah jest OK. 

- masa swietnych 
pomystow, zrqcznie 
zrealizowanych.D 



Fabuta kr?ci si? wokol Nevina. Gostek zyje vs 

bwiecie przysztosci, w ktorym absolutnie 

wszystko - od statkow kosmicznych po 

dmuchane tale na wz6r Lolo Ferrari - 

produkuje si? z tworzywa o nazwie Plast. 

Facet jest jednym z shaperow - ludzi 

zajmujgcych si? ksztattowaniem niezwyklego 

materiatu. Poznajemy go w 

momencie podrozy na 

planet? Paavo, pot?znego /-A, / 

shapera, ktory opracowat 

nowe tworzywo - Echo 

Plast. Oczywiscie podrbz ^VV i' 

okazuje si? punktem 

zwrotnym i kosmiczna 

wycieczka zmienia si? w 

przyspieszony kurs 

survivalu. Nevin zyskuje 

zbudowany z Echo Plastu 

kostium i Igduje na planecie, 

zbudowanej z niezwyklego materiatu. Jak si? 

okazuje, Paavo bardzo chce naklepab 

naszemu bohaterowi. Na szcz?bcie myblgce 

tworzywo postanawia pombc Nevinowi. 



wtgcza si? wtedy wspomniana wczesniej gierka 
rytmiczna, w ktorej klepigc w 
- od P° wiednim czasie w przyciski 

lazimy po labiryncie i zbieramy 
"ikonki" wrogow. 

V' Jm . * Po wspomnianych patentach moina 

“0 ,jj«L ' wnioskowab, ze ALTER ECHO jest 

Y’ *’*- tytulem przeoryginalnym. Niestety, 

%_2 i tak nie jest. Rozgrywka w sumie 

rj fc . ' zamyka si? w prostackiej formule: 

> * - wbiegnij do pomieszczenia, rozwal 

' wszystkich przeciwnikbw i ich 

. | “wyl?garnie" (w razie potrzeby 

" powtorzyb) i... "next level, please!' 1 . 

Czasem trzeba wi?cej pokombinowab; rozwigzab 
zagadk? (znowu gierka "rytmiczna"), pombc koledze w 
wyzynaniu przeciwnikbw czy w koncu dokupowac 
nowe ciosy i umiej?tnobci. Tak czy inaczej rozgrywka 
jest raczej schematyczna. Czy nudna? To chyba 
zalezy od preferencji grajgcego - Mutti jest nig 



Tak zaczyna si? nawalanka TPP w stylu, 
powiedzmy, DEVIL MAY CRY. Nevin biega po 
i pod powierzchnig planety, laduje cate 
sekwencje combosbw w korpusy wrogow, co 
jakis czas rozwigzujac "zagadk? rytmiczng". 
To wszystko juz byto, prawda? Nie. 



zachwycony. 



Wykonanie? Bardzo "spasil" mi design postaci: 
komiksowe mordki, duze stopy, kalesony a'la 
amerykanski superheros. Niestety, projekt plansz, 
design otoczenia rozkr?ca si? dopiero w “dalszych" 
poziomach. Tekstury sg brzydkie, za to wszelkie 
efekty swietlne i postacie wyglgdajg swietnie. Jako 
podklad dzwi?kowy uzyto pulsujgcej muzyki elektro- 
nicznej - nic rewelacyjnego, ale tez specjalnie nie 
drazni. Swietne sg za to sarkastyczne, ci?te 
wypowiedzi postaci. Niewgtpliwg zaletg zabawy sg 
pewne oryginalne elementy. Do tego nalezy dorzucib 
ciekawg fabut? (nadawataby si? idealnie na jakib 

komiks), ktora zostata 
wcisni?ta w ramy 
brednio rajcujgcej 
# zabawy. I takie jest 

moze 



Najwi?kszym novum jest zmiennoksztaltny 
kombinezon Nevina oraz mozliwosb 
naklepania wrogom w prostej gierce 
rytmicznej. Ha, niezte polgczenie, no nie? Co 
z tym kombinezonem? - spytacie. Ano Nevin 
przyjmuje rbzne postacie: moze wyst?powab 
jako wojownik z katang; w formie stealth, 
wyglgdajgc jak zaba rzekotka - petzajgcy 
"obey" i jako ogromne, kroezgee dziato - robot. 
Kazda z form ma oczywibcie duzo wi?cej 
zastosowah, dla przykladu » 

“obey” potrafi stab si? ■* \ 

niewidzialnym, przyeig- ^ 

gngc j?zykiem wroga, 

wskoczyc ^ 

paejentowi na jOp&Y j 

gtow?, czy tez jtfr / «*'' f* | 1 

przeskakiwab j K ! 



ALTER ECHO 
gdyby gosc 
odpowiadajgcy za 
catoksztatt zjadt 
troch? sera 
grafika...n 



Bazuj^c na nowator- 
skich patentach, 
zrobionogrejakich 
wiele. 



W E R D Y K T Pi*... 
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Gro oktji TPP 


kilka nowatorskich patentow. 


it?.*. 
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MINDSY 


A komiksowa tabula 


▼ tekstury 


A ciekawe potenty 


▼ design plonsi 




▼ brakuje "kopa" 


1 GRACZ, MEMORY 124KB NOSNIK DVD 
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Recenzje 





WARHAMMER 

40,000 



jeszcze kilku trudnych slow 
na "i". gdybym zamiast do 

nie wm nawet ze mozna kupowac i przez 
bite got roku malowM figurki przedstawiajg- 
ce n®je egzystujace w tej serii... Dlatego po 
odpaleniu na fPS2 e*M#tulowego 
WARHAMMER 40000: FIRE WARRIOR 
nakrytem si? wiadrem (z praniem). Po chwili 
jednak okazalo si?, ze to jest shooter FPP... 
Chcesz poznac zdanie ignoranta? 

Plusy na poczgtek. Zotnierz Tau, czyli Twoja 
osoba w roli piechura wrzuconego w batali? 







A 





z Imperium (zlym, a jakzel), 
prezentuje si? niczego sobie. Zotta, 
do£6 surowa futurystyczna zbroja, 
cholernie dluga, rownie agresywno 
oszcz?dna w designie spluwa. Do 
tego l^dujgcy mysliwiec, podobni 
Tobie kompani wyskakujqcy na 
piaszczysty teren, zaczynajgcy 
lekko dezorientujgcy ostrzal, 
kapitan krzyczgcy ostatnie 
wskazowki. I co? Mamy akcj? 
wbijajqcg si? w okolice HALO? 

Hmmm, chyba tylko w glowach 
programistdw (no i moze jeszcze kilku zachodnich 
pismakdw, ktdrzy powymyslali podobne kwiatki). Z drugiej 
strony musz? przyznab, ze plynnie chodzaca animacja, 
wgskie, trz?sgce si? od wybuchow okopy, betonowe bunkry, 
wznoszqce si? nad tym wszystkim pos?pne budowle o 
ostrych, futurystycznych ksztaftach (kolor dominujqcy: 
brgzowo-brunatny) pocz?tkowo bardzo mi si? spodobaty. Po 
30 minutach gry mialem juz jednak odmienng koncepcj?... 

W FIRE WARRIOR zabraklo jakiejs spojnosci, czegos, co 
ciggnploby mnie do dalszej eksploracji terenow. Niby 
zaczynasz misj?/wsp6tdzialasz w jej trakcie z ekipg 
podobnych Ci wojakow, ale chlopaki majq mega-sztuczne, 
przeprogramowane zachowania i niespecjalnie ekscytujq 
(lecq w swoja stron?, gin? gdzie majq gingc - pelna 
anonimowosd). Niby co jakis czas dostajesz komunikaty z 
bazy, ale poziom dialogow to zdecydowanie druga liga. Niby 
biegasz posrod ostrzalu, przejmujesz stacjonarne rusznice, 
wysadzasz mechanizmy obronne, rozwalasz bazy, flH 

wi?zienia, groty zalane lawq, ale czemu u licha wszystko jesoH 
do siebie tak bardzo podobne; czemu po kilkanascie razy J9 



Sciezka dla samotnego Gracza wypada jak wypada (zerknij w tekst, leniu). 
Za to tryb Multiplayer (4 kumpli w domu, a najlepiej od razu on-linie)... 
Polecam go sprawdzic. 



S: Gdzietytul, pato? 

C WARHAMMER mnie nie 
porwat. Fakt, jest tu nieco 
z klimatu MEDAL OF 
HONOR: FRONTLINE, ole 
to nie wystarczo. 

Wi?kszosc poziomow idzie no jedno 
kopyto, opierojqc sip na podobnych 
zadonioch: znajdz klucz, otworz 
drzwi, odszukoj kolejny klucz, 
otworz nostppne drzwi, uwolnij 
niewolnikow, rozwal generator i 
ucieknij. Po kilku poziomach stoje 
sip lo po prostu nudne. Sytuocjp 
rotujq nieco wolki z bossami, ale i ci 
wymagajq od nas wipcej 
cierpliwosci, niz umiejptnosci. Moina 
pogroc... oz sip znudzi.D [ploy] 
Otena: 6+ 



| TBO 


STRZELANINA 




'o U 6 V- 


^ ly jako jeden i futurystycznych rycerzy i szobelkq 


^ i wielkim korobinem? Tryb on-line dajp rad?! 


PLBST 


MlllllSY 


▲ tryb Multiplayer /on-line 


I ▼ samotny scenariusz nuzy! 


A design spluw, wifkszycb kolezkow 


▼ zachowanie konsolowych wrogow 1 


A elekty typu rozgrzane powietrze 


1 ▼ powtorzojgce sip tekstury/lokacje 1 



powtarzajg si? sekwencje pomieszczeri, obiektow, 
tekstur?! Oprawa, choc na technicznie nienajgorszym 
poziomie, najzwyczajniej w swiecie nuzy. Do tego 
rozgrywka sprowadza si? do wycinania masowo 
nadciggajgcych, podobnych do siebie komandosow, 
ewentualnie stard z generalami wladajgcymi szablo-pilami 
(?), czy zmutowanymi przedstawicielami sil Chaosu. Node 
wpakowanych w nich polygonow, zakres zachowah (Al), 
animacja, czy roznorodnodd designu - zdecydowanie 
ponizej poziomu, jaki oferujg wspotezesne konsolowe 
produkeje. Po prostu WARHAMMER w uj?ciu FPP 
pozbawiony zostat uderzenia. Jest zbyt zachowawczy, 
bez oryginal- 



Tryb Multiplayer dla zywych pomylencdw (nawet 
czterech!) i juz szybeiutko FIRE WARRIOR zmienia 
swoje oblicze. Uzywanie wielkich, furkoczgcych 
ogniem karabindw nabiera sensu, postacie Graczy 
cieszg pot?znym, zlowrogim wyglgdem. Do tego 
animacja calkiem spoko wyrabia i tylko mapom brakuje 
ciut detali (+widocznodci przy Splicie dla 4). Jest 
tradycyjny Deathmatch, jest walka zespotowa, jest 
flaga. Niepokojgce odglosy, chlodny klimat i mordowa- 
nie zyskuje na rajcownoscil Tymczasem tryb on-line, 
ktbrego namiastk? liznqlem na ECTS, to juz konkretna 
jatka... Ale o nim przeczytasz w sieciowym kgeiku 
Shivy. Zapraszam, na koniec rzucajgc, ze “samotny 
scenariusz" w WARHAMMER 40K na tym tie wypada 
bardzo przeci?tnie.D 













(dzi?ki wielkiej "lapie* chwytajgcg kolezkow za gacie) na miejsce, 
gdzie S 3 przeciwnicy. No i wybib tychze, rzecz jasna. Z kazdym 



INTERNATIONAL KARATE PLUS (IK+) to by! swojego 
rodzaju przelom. Wydana w 1987 roku na C64 bijatyka, 
stworzona przez Archera Macleana, skopala wszystkim 
zady za sprawg wspanialego wykonania oraz 
innowacyjnego patentu: na arenie zamiast dwdch, 
jednoczesnie tlucze si? trzech karatekow. Logicznym 
zatem jest fakt, iz oczy trza miec w... wsz?dzie. Wyobraz 
sobie sytuacj?, w ktorej blokujesz "cuki“ oponenta, jednak 
koleb znajdujgcy si? za Twoimi plecami taduje Ci 
''mawaszi" w glow?! Rewelacja, zabawy jest cala kupa! 
Gra zaskakuje pokalnym gamiturem ciosow (uderzenia 
lapami, nogami, obrotowe, z wyskoku. przykucni?cia, 
podcinki, charakterystyczne i zabawne zarazem kopy w 
plecy, "baska" lub cios w jajka, po ktorym oponent 
zabmiony lezy na glebie, trzymajgc si? za krocze; Igcznie 
1 7 technik), warto tez wspomnieb o systemie naliczania 
punktbw w zaleznosci od "wagi" zadanego ciosu. Port na 
PSX’a (PAL) posiada t? wad?, iz fighterem steruje si? 
dokladnie tak samo, jak w przypadku dzojstika, co wypada 
malo intuicyjnie, ale mozna si? przyzwyczaic (trening 
czyni mistrzal). Wygrywane walki premiowane sg mini- 
grami: "odbijanie skaczgcych pitek" oraz “kopanie bomb" 
(chlip, chlip...). Oprawa graficzna oraz dzwi?kowa, chob w 
1 00 % zgodna z oryginalem, nadal wywiera pozytywne 
wrazenie, szczegolnie muza (oldschoolowcy polejg si? ze 
szcz?scia - pami?tacie “peryskop"?:). Aha, mozna 
szarpac tak w pojedynk?, jak i we dwoje (w trojk??). 
Wprawdzie IK+ to nie TEKKEN, ale potrafi swietnie bawib. 
Wlasnie tak bawilem si? przeszlo 1 5 lat temu przed 
domowym komputerem! IGNITION, dzi?ki Ci za wydanie 
tego tytulu (przypominam, ze dost?pna jest wersja na 
GBA)! Teraz czekam na "Lotus Challenge 2", hlehle! 
Ocena (okropnie subiektywna. wspomnieh czar): 6 + 



Stare klimaty, ale jakze kochane klimaty! BALDIES to tytul znany 
chocby z Amigi czy Jaguara, na owczesne czasy calkiem populama 
pozycja. Pozniej ukazala si? jeszcze rownie przyjemna kontynuacja, 
a dzis, po uplywie wielu lat, swojg wersj? otrzymuje PSX. To prosta 
strategia, w ktorej Gracz kieruje poczynaniami tytulowych lysoli. 
Jeszcze wpakowac ich w dresiki i do "maluchow" powsadzac... 
Khm, dosb dygresji. Kolezkow nalezy przydzielic do czterech 
profesji: pracownlkow, budowniczych, zotnierzy i naukowcbw. 

Kazdy zawod ma inne wlasciwosci. I tak bez budowniczych nie 
zbudujemy domu, a do walki z przeciwnikami niezb?dni b?dg 
zolnierze. Dzi?ki 
» naukowcom mozliwy 
. * b?dziedost?pdo 

j iBi (' " wynalazkbw - min, 

r ' katapultiinnych 

rzeczy uprzykrzajg- 
„ ' cych zycie wrogowi. 

* Kazdy zetapbwgry 

- — . - sprowadzasi?do 

** ; V r .' kilku podstawowych 

• I ** czynnosci. Najpierw 
nalezy rozbudowab 

infrastruktur? • wybudowac kilka dombw mieszkalnych i dombw dla 
naukowcow. Nast?pnie trzeba troch? poczekab na rozwoj liczebny 
lysoli (przez ten czas mozna zastanowic si? nad nietypowym 
problemem: w jaki sposob rozmnaza si? ekipa lysych gosci?). 
Pbzniej wystarczy umiescic ludkow w domach (w odpowiednich 
pokojach, po jednym dla kazdej profesji) i przystgpib do pracy nad 



Trudno ten tytul ocenib. Jesli na tie tego, co ukazuje si? na PSX'a 
w ostatnim czasie, to ocena oscylowalaby w granicach “dychy";). 
Jednak jako zwyczajny tytul jest po prostu archaiczny - i to w 
kazdej kwestii. To dobrze, ze COS si? jeszcze na szarg konsol? 
ukazuje, nawet jesli nie ma szans na najwyzszg ocen?. Ch?tnie 



■ X? * i?s. 






pogralbym jeszcze w jakies konwersje z Amigi - pierwsi 
“Settlersi", “North & South", "Alcatraz"... Doczekamy si??Q 



mozliwosci i opcje rozwoju. Nalezy rzecz jasna uwazac na 
posuni?cia wroga, ktory nie raz sprawi, ze ktorys z Twoich dombw 
stanie w plomieniach. 



PSX CRAP ZONE 



BLOCK BUSTER (PAL) to rasowy klon ARKANOIDa, wydany 
: przez PHOENIX GAMES. Chob poczgtkowo nic na to nie 
: wskazywalo, z grg sp?dzitem godzink?, czujgc ze ktos wlozyl w 
• nig chob odrobin? wysilku. Po pierwsze, cieszg motywy znane z 
"najlepsiejszych" wersji, a zatem kilka pileczek buszujgcych 
: jednoczesnie na ekranie (szczegblnie bawi sytuacja, w ktbrej 
: rozne pilki przemieszczajg si? z rbznymi pr?dkosciami - mozna 
dostaczadyszki), 
pileczki "przebijajgce" 
si? przez klocki, 
cegietki "ratunkowe" 
znajdujgce si? za 
"paletkg”,czytez 
power-upy wysypujgce 
si? z rozwalonych 
cegielek... Wprawdzie 
nie namierzylem 
"strzelania", za to w grze pomaga klawisz turbo, dzi?ki ktoremu 
mozna przemieszczab "paletk?” bardzo szybko. Gra jest 
dynamiczna i fanom ARKANOIDa mog? ostatecznie polecic t? 
wersj?: wszak jest lepsza niz ta, jakg mam w telefonie 
komorkowym, a biorgc pod uwag? poziom produkcji obecnie 
wydawanych na PSX'a - jest to spore osiggni?cie. Na dluzszg met? 
mierzi (brakuje kozackich power-upbw). Ocena: 5. [hiv] 

NATSUME wydato w USA klon ARKANOIDa pt. BLOCKIDS. Gra 
jest o tyle oryginalna, ze zaimplementowano wen niekonwencjonal- 
ny rzut kamery: zamiast klasycznego "z gbry", pole dziatania 
widoczne jest pod kgtem, a co za tym idzie - przektamana 
perspektywa utrudnia orientacj? (ocena odleglosci, czyli zmora 
kierowcbw, htehtel). Obecne patenty niczym nie zaskakujg: z 

rozwalonych cegielek 
wylaniajg si? power- 
upy (zarbwno 
pomagajgce.jaknp. 
przyspieszenie 
pileczki), "paletka" 
odbijajgca pilk? moze 
si? powi?kszyb lub 
skurczyb, ale i... 
przyblizyb do rz?du 
vypada w porzgdku, 
aczkolwiek ci?zko rozeznab czy odbija si? pileczk? metalowg, czy 
nadmuchany/wypelniony wodg baton (FIFA 2003?;). Oprawa 
graficzna mama (beznadziejne tekstury i tla), kompletna tragedia w 
sferze audio - muzyk? wylgczytem doslownie po uptywie 3 minut 
(midi z okresu rozkwitu). PSX posiada dopasione klony 
ARKANOIDa, totez o BLOCKIDS zapomnij, tak b?dzie lepiej. 
Ocena: 3. [hiv] 

TOWER INFINITY: THE TOWER OF WISDOM to gra wydana 
przez AGETEC w USA. Dawno nie widziafem takiej szmiry (sorry 
za spojler, blahblah!)... Wieza. Kierujesz poczynaniami smiesznego 
elegancika w 
kapelusiku a'la "Flip i 
Flap".Lockujgcsi? na 
jednym z kilku 
kamiennych blokbw 
musisz tak je obracab, 
aby zlgczyly si? takimi 
samymi kolorami, co 
powoduje powstanie 
(wypi?trzenie) 

: kolejnych kondygnacji. Jest to o tyle wazne, iz nizsze kondygnacje 
5 wiezy wraz z uplywajgcym czasem si? wykruszajg. W dwoch 
slowach: “odwrbcony TETRIS", jednak tak beznadziejny, ze szkoda 
: gadac. Na plasterki! Ocena: 1 . [hiv] 

ATV MANIA (PAL) - brzmi groznie. Wydawca: TAKE TWO. Hm... 

: Pozytywnie nastawiony odpalitem gr?. Niestety, w tym momencie 
: zostaty rozwiane wszelkie moje nadzieje. Oprawa graficzna: 



I chleba; trasa i niemal 
•ootoczenia.cale 
szcz?scie. ze animacja 
plynna (25 FPS-bw). 
Modelujazdynie 
stwierdzilem, system 
kolizji w oplakanym 
stanie. Jedynym 
pozytywnym aspektem 
E tegoz tytulu jest zaimplementowany system... power-upbw. Jezdzgc 
E lykasz skrzynki kryjgce w sobie narz?dzia perswazji, takie jak 
:: rakiety, granaty, karabin ftp. Szarpigc nie czulem nic poza 
: przerazliwym chlodem, nie rozbawily mnie nawet teksty 
E wyskakujgce na ekranie po rozwaleniu przeciwnika (np. "Jasio byt 
: zm?czony zyciem..."). Gulpl Ocena: 2. [hiv] 



FORD TRUCK MANIA (USA, wyd. TAKE TWO) to wyscigi pick-upbw 
oparte o licencj? pioniera motoryzacji. Doprawdy, nie jestem w stanie 
dowiedzieb si?, za ile kasy koncern sprzedal skor?, ale musiafa to byb 
okrggla sumka. Szkoda bylo mamony, bowiem gra wypada zenujgco. 
Wyjsciowo dost?pne sg 4 pojazdy Forda (nie mialem sity, aby sprawdzic, 
czy dochodzg kolejne, mozna jednak przyjgb za pewniak, ze tak - wszak w 
trybie Career wygrywa si? kas?): 
modele z lat 1 932, 1 940, 1 956 (F- 
1 00 ) oraz cacko z roku biezgcego 
zwane Ranger. O ile roznig si? one 
wyglgdem, tak model jazdy panuje 
ten sam. Zresztg, model jazdy to 
zbyt wiele powiedziane, gdyz fury 
zachowujg si? niczym 
poduszkowce; brakuje im jeno 
hamulcbw powietrznych. 
Zamkni?te trasy (12 sztuk) zdolaly wywolab u mnie atak smiechu (zakr?t 
w prawo, zakr?t w lewo, w prawo...), z kolei oprawa graficzna sprawila, iz 
niemal skoriczytem w ubikacji z glowg w muszli. Kolizje przywodzg na 
mysl wydawane przez kr?gle, w ktbre trafia kula, czemu wtorujg 
adekwatne efekty diwi?kowe, silniki buczg niczym Junak styszany z 
odleglosci 2 km, a muzyka... nawiedzony rock (chyba ktos pomylif pliki i 
wrzucil moment strojenia przez muzykow instrumentow). Na dokladk? 
totalnie niewydarzone sterowanie analogiem - grrr! Gdyby Ci si? zachcialo 
zagrac w wyscigi na PSX - pomysl o FTM, powinno przejsb! Ocena: 3. [hiv] 

BEYBLADE (ATARI) bazuje na 
popularnym serialu, cz?sc z Was 
moze tez kojarzyb dziwne 
"bgczki" dodawane do chipsow. W 
grze w glbwnej roli wyst?pujg 
wlasnie owe "bgczki", biorgc 
udziat w walkach "1 na 1 " na 
specjalnej arenie. Owe urzgdzenia 
mozna rozbudowywab czy tez 
zmieniac ich design. I tyle - po 5 
minutach wieje nudg. Ocena: 2*. [koso] 

IGNIION popetnilo ANIMAL SNAP. To 
klasyczny do bolu mahjong, czyli 
usuwanie klockow w okreslonej 
kolejnosci z losowej planszy. Nie ma tu 
jednak ani mozliwosci edytowania sobie 
zabawy (np. poprzez zmian? wzorow), 
ani listy najlepszych wynikbw - slowem, 
wielka bieda. Ocena: 1 . [koso] 



Niesamowite! Wreszcie co^ nowego, 
zjadliwego - na Szaraka! Wprawdzie to 
konwersja, ale jednak... 



Chob gra si? calkiem przyjemnie, to nie da si? ukryb, ze gra jest 
zwyczajnie biedna. Kiepsko rozwigzano interfejs, wyraznie 
pomyblany pod kgtem myszki. Na poczgtku trudno si? polapac w 
opcjach, a udost?pnione podpowiedzi niewiele wyjasniajg. Z kolei 
levele nie sg powigzane w zadne kampanie czy scenanusze - ot. 
przypadkowy zlepek przypadkowych plansz. Na dobrg spraw? 
nie wiadomo nawet, kirn te lysole sg (no i jak si? rozmnazajg:). 
Wizualnie gra prawie nie zmienila si? od czasow Amigi. To juz 
nawet WARCRAFT 2 wyglgdal lepiej. 



> 





OZNACZENIA: 

4 * 



SREDNIA OCEN W NUMERZE PE 



ILOSC RECENZJI GIER NAPSX'aw 
NUMERZE PE 




■ Na wykresie nie uwzgl?dniamy numerow 1 - 3, gdyz wowczas stosowalismy skal? 5-stopniowq. Catodd kresek i cyferek sklada si? na ciekawe wnioski - 
doskonale widad, w ktdrych momentach PSX przezywat chwile swietnosci, a kiedy chylil si? ku upadkowi. Ciekawie wyglqdala sytuacja w 1999 roku - w 
numerze paidziernikowym recenzowalismy zaledwie 9 gier (ale byta to najwyzsza srednia ocen w historii PE - 7,4), tymczasem w numerze grudniowym az 40 
(tradycyjny, swiqteczny wysyp gier). Symptomy kryzysu pojawity si? w okolicy numeru 44. (tylko pi?d recenzji) i bylo ich coraz wi?cej (nr 46. - srednia ocen 
raptem 3,0; nr 49 - tylko cztery recenzowane tytuly). Wreszcie w numerze 52. po raz ostatni ocenilismy wi?cej niz 10 tytutow. Potem nastqpila totalna posucha, by 
w 72. zaowocowad brakiem jakiegokolwiek tytutu. 




Na PSX nie ma juz nowych, dobrych gier, ale wielu 
~~ z Was nadal katuje te stare, czerpiqc z tego radosc 
niematq. Ponizej dziesiqtka tytutow, ktore w najwi?kszej 
mierze wykreowaly wizerunek szarej konsoli - najcz?sciej s? to 
rowniez tytuly najlepsze, ale kryterium opierato si? na mozliwie 
najwi?kszej identyfikacji danej pozycji z PlayStation, a takze 
na wskazniku "najwi?kszozam?towym". 

1. Final Fantasy 7 llllllllllllll 

Ta gra zapoczqtkowata mani? na japon- 
skie eRPeGi, jednoczesnie stajqc si? 
ikonq gatunku, w oczach wi?kszosci 
Graczy niekwestionowanym liderem. 

FF7 jako pierwsza gra w historii zgar- 
n?ta w PSX EXTREME cate maksymalne noty (przy skali 5- 
stopniowej). 

2. lekken 3 llllllllllllllllll 

Najbardziej "komercyjny" tytut na PSX 
w Polsce. Grali wszyscy, a turniejow 
wen byta cata masa - wtasnie T3 zde- 
finiowat zjawisko turniejowych zma- 
gaii, gromadzqc wielu ponadprzeci?t- 
nie uzdolnionych w tym temacie Graczy. 

3. ISS’98 / ISS PrD Evolution / ISS Pro 
Evolution 2 / Pro Evolutiun Sour 

Zapoczqtkowana w zamierzchtych 
czasach, a ostatnio kontynuowana na 
PS2 seria wtasnie na PSX’ie swi?cila I 
najwi?ksze triumfy (zgarniaj?c w PE kilka “dyszek", co ostat- 
nim cz?sciom si? nie udato). Przej?ta od TEKKENa 3 pozycj? 
lidera w ilosci organizowanych turniejow. 






4. Bran Turismo 

GT ustanawiat nowe 
standardy - tak w kwestii 
grafiki, jak i ilosci HH 

samochoddw, na owe 
czasy niewyobrazalnej. HR 

Wielkie wrazenie robil tryb, w ktbrym smigato si? 
furg przy 50 FPS-ach. 

5. tomb Raider 111111111111 

Gra zdecydowanie 
przetomowa. O ile widok 
TPP nie nalezat do nowodci j 
(protoplast^ byt FADE TO 
BLACK), tak cata reszta - 
zdecydowanie wspaniata. W tej chwili to wiadnie 
TR i Lara Croft sq najlepiej rozpoznawanymi na 
swiecie motywami z gier wideo (nie da si? ukryc, 
ze rowniez za sprawq kiczowatych filmdw). 

B. Metal BearSulid lllllllll 

Gra, dzi?ki ktorej wszyscy 
stali si? lepsi, hehe! Tytut 
ponadczasowy i w wielu 
kr?gach uznawany za 
wybitny. Zwtaszcza w 
obliczu kontrowersyjnej kontynuacji. 

7. Mi Bandicoot lllllllll 

Crash doczekat si? na 
PSX’ie kilku platformowek, 
wyscigdw i gry multiplayero- 
wej. Swojego czasu 




nieoficjalna maskotka PlayStation i zdecydowanie 
najbardziej przyjemna z platformowek. Przenosiny 
na nowg generacj? konsol wypadty bez wi?kszych 
fajerwerkow. 



8. WipeDot 



Niszowy, ale genialny tytut. 

Wspolgranie futurystycznego 
klimatu z rewelacyjnie 
dobran? muzyk?. Seria 
doczekata si? kilku cz?sci, 
ale trudno jednoznacznie 
ocenid, ktdra jest najlepsza - opinie na ten temat sq 
podzielone. 




9. Resident Evil I III III III II 



k 



Pierwszy konsolowy horror z 
prawdziwego zdarzenia 
(chod, jak si? okazato, 
definicjg tego miana zajal si? 
dopiero SILENT HILL). 

Motywy z wielu kiepskich 
filmow grozy ("Noe zywych trupdw") daty dwietny 
efekt, ale kolejnym kontynuaejom zdecydowanie 
brakowato swiezodci. 

10. Silent Hill 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Tytut niezwykty - peten 
tajemnic i niedomowien. 

Niewiele osdb decyduje si? 
grad w niego po nocach - RE 
przy nim to gra dla dzieci. Gra 
doczekata si? genialnego 
sequela i nieco gorszej trzeciej cz?sci. 
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HARDkor przynosi kolejne sensacje z placu boju! Jak dowiedziat sie Pingwin, SONY zapowiada PlayStation 3 na marzec 2006 roku 
w Japonii (Europa jesieniq), na razie pokazuje swojego PSX'a, a Myszaq obnaza prawdg o GTA. probujgc jednoczesnie sit w polskiej 
konwersji "real-GTA", z trylionem polygonow i 70 FPS-ami. Poza tym znajdziecie kolejne doniesienia z makaronowego frontu, terapi? 
Mazziego - "Co zrobid, gdy gry juz nie bawig?" - oraz nieco nostalgiczny tekst Dziada o jakims tam magazynie dla swirow. Ba, nawet 
jeden z Czytelnikow si? tu wkrgcil, ale kto tam stucha Czytelnika? Przeciggngc go pod kilem [KILu, co ty na to?]?D [swir] 



szara strefa 

Ixl: Yohko&Teruo 



Wlasnie rozdano nagrody Ig Noble, czyli "anty-Noble", za odkrycia tak gluple albo 
tak niepotrzebne. ze nie powinny bye powtarzane. Trzeba przyznab, ze laureaci z 
tego roku rzeczywiscie zapracowali na takie "wyroznienia". Dla przykladu, w 
dziedzinie (izyki Ig Noble dostala bezeenna dla swiatowego rolnictwa praca 
australijskich naukowebw - "Analiza sil potrzebnych do wleczenia owey po 
roznych podlozach". W medycynie wyrozniono analiz? mbzgow taksowkarzy - 
okazalo si?, ze sg lepiej przystosowane do orientaeji przestrzennej (cos jak 
kaezki?). Tematy prac z innych dziedzin: "Wyjgtkowo proste osobowosci 
politykow”, ”Kurcz?ta wolg pi?knych ludzi", "Udokumentowany przypadek 
homoseksualnej nekrofilii u kaezki krzyzowki" (ta oslatnia praca jest bogato 
ilustrowana). Przy takiej konkureneji nawet Leppermoze si? schowac... Na 
szcz?scie w "szarostrefowym" swiecie wszyscy sg zdrowi i (nie)normalni, wi?c 
biznes si? ladnie kr?ci i odkrycia zdarzajg si? co chwila. 

Nast?pca Xbox Media Playera? 

Wiecie, nad czym pracowali ostatnio w sekrecie tworcy Xbox Media Playera? 
Zamiast trade czas na odpoczynek z rodzing, rozwijali projekt o nazwie "Xbox 
Media Center" (w skrbeie "XBCM"). Jest to zupelnie nowy odtwarzacz 
multimediow dla Xboxa, oparty na GPL. Juz teraz, w fazie beta, obsluguje 
wi?kszobb formatow (mpeg/mpg. vob, avi, ogm, DivX, xvid, mp3, ogg, jpg, gif, i 
wiele innych). Pliki mozna uruchamiab z CD/DVD, dysku twardego oraz 
przesylac je z peceta. Oprocz tak banalnych juz funkcji jak zmiana "skorek" czy 
sortowanie plikow wedlug nazwy/wielkosci/daty, XBCM oferuje nam rbwniez 
mozliwosc stworzenia muzyeznej bazy danych, z funkcjg CDDB i wyszukiwa- 
niem okladek ptyt, moze rowniez sluzyc jako menadzer plikow dla nap?du CD/ 
DVD, twardego dysku i Sieci. Jeszcze wiele ciekawych funkcji zostanie dodanych 
w przyszlobci (mi?dzy innymi SHOUTcast, odtwarzanie filmbw DVD czy chobby 
wizualizaeja audio). Oczywibcie, nie oznaeza to, ze Xbox Media Player odchodzi 
do lamusa, weigz dodawane b?dg kolejne jego elementy. jednak wi?kszosc 
developerow skupi si? teraz raezej na XBCM. Oczywiscie pami?tacie, ze aby go 
uruchomib, musicie miec przerobiong konsol?? 

"Fractions" nadchodzi! 

Trwajg wlasnie prace nad grg FRACTIONS. B?dzie to pierwsza nieoficjalnie 
zrobiona gra sieciowa dla Xboxa. Jebli wszystko pojdzie dobrze, setki Graczy 
zanurzg si? w wirtualnym swiecie, obejmujgc w posiadanie najrbzniejsze pojazdy 
i bronie, tworzgc tytufowe "odtamy". B?dziemy mieli rowniez elementy strategii - 
kopalnie, walki o dominacj?, odkrywanie nowych technologii. I to wszystko 
zrobione zupelnie nieoficjalnie! Tworcy zapowiadajg, ze juz po wypuszczeniu gry 
wszelkie ulepszenia/dodatki b?dg robione "w locie", przez co Gracz nie b?dzie 
zmuszony do ciggtego sciggania nowych wersji, ani jakichkolwiek patchow. 

Brzmi jak bajka? Zobaczymy w przyszlobci. Jebli choc 1/3 tych obietnic si? 
spelni, to juz b?dzie w co grab... 

Jak przekonac Japohczykow? 

Tajwariska Firma FriendTech, widzgc malo skuteezne proby wejscia Billa na ich 
rynek, postanowila w koiicu pomoc i przerobic Xboxa odpowiednio do gustow 
Japohczykow. Podrasowana 
maszyna (zwana XBX2) ma byb 
wyposazona w procesor 1 ,4 gHz i 
twardy dysk 80 GB, oraz kilka 
innych ciekawych dodatkow, i ma 
wyjsb juz w llstopadziel 
Poniewaz taki Xbox b?dzie dzialal 
prawie dwa razy szybeiej niz 
normalny, wyposazony zostanie 
w specjalny "spowalniajgcy" 
przyeisk (cob jak przyeisk "turbo" 
w dawnych pecetach). Niestety, 
nie podano ostateeznej ceny. Zapowiada si?... calkiem interesujgco! Sami 
pomyslcie, co z tym mozna b?dzie wyprawiac... 

Z czym do Chinczykow? 

Ludzie z NINTENDO postanowili wejsb porzgdnie na rynek chihski. Uznali 
jednak, ze taki zwykfy GameBoy, a nawet GameCube, do Chihczyka nie 
przembwi i trzeba stworzyb dla niego cos specjalnego. Nowa konsola ma mieb 




nazw? "iQue player" i b?dzie pierwszg maszyng 
do gier oficjalnie sprzedawang na terenie Chin 
(SONY zapowiedzialo wejscie na rynek chihski 
dopiero pod koniec zimy, a MICROSOFT nawet 
si? nie wypowiadal na ten temat). Chihski Gracz 
b?dzie mial od razu do wyboru 10 gier, w tym 
jedng z pewnym dobrze znanym hydraulikiem - 
Mario. Caiy bajer polega jednak na tym, ze zadnej 
gry tak naprawd? Chinczycy nie b?dg posiadab na 
wlasnosc - iQue player b?dzie wyposazony w 64- 
megowe karty 
flash, na ktbre 
w sklepie 
b?dg 

"ladowab" 
wybrane 
tytuty. Pomysl 
jest swietny, 
oby tylko nie 
utongl w fali 
totalnego 
piractwa... 

Gentoo Linux na PS2! 

Nieznany jak dotgd tworca pracuje nad 
przeniesieniem Gentoo Linuxa na PS2. Pierwsza 
prosta wersja juz istnieje, mozna jg sciggngc, 
jednak tworca pracuje nad kompletnym RTE [dla 
mniej wtajemniczonych: RTE (Run-Time 
Environment) jest to zbior poleceh i zmiennych 
systemu, tworzgcych srodowisko wspomagajgce 
dzialanie programu), ktory umozliwi uruchomie- 
nie na PS2 dowolnej darmowej dystrybueji Linuxa. 
Warto zauwazyc, ze Gentoo Linux zostal juz 
przeniesiony na Xboxa. Jak tylko pojawig si? 
dalsze informaeje dotyezgee Gentoo na PS2, na 
pewno Was poinformujemyl 




Wyszukiwarka romow dla GBA! 

Niejaki Costello pracuje wlasnie nad drugg 
odslong programu GBArms - czegos, co ogblnie 
mozna okreblic jako baz? danych naszyeh romow, 
polgczong z wyszukiwarkg i jeszcze kilkoma 
innymi uzytecznymi programami. Dzi?ki GBArms 
b?dziemy mogli zrobib list? naszyeh romow, 
pokazab wszystkim, ktbre romy mamy, a ktbrych 
nam brakuje. Oczywibcie to nie wszystko. Do 
zestawu dotgezony b?dzie rbwniez gbSHARE - 
program p2p, dzi?ki ktdremu Gracze b?dg mogli 
wymieniab si? romami i informaejami o nich. 
Wedlug twbrey, gbSHARE b?dzie dzialal na 
zasadzie Bittorenta - uzytkownik najpierw 
zostanie polgczony z bazg mySQL, skgd bciggnie 
aktualng list? uzytkownikbw i inne potrzebne 
informaeje. W tym momencie program umozliwia 
scigganie pliku z kilku brodel i wznawianie 
przerwanych polgczeh. Poza tym mozna na nim 
rbwniez pogadac z osobami, z ktbrymi jestesmy 
polgczeni, wi?c moze tez sluzyc jako prosty 
komunikator. Niestety, program dziala jedynie na 
Windowsie (dowolna wersja), ale moze w 
przyszlobci przejdzie na inne systemy. I jak Warn 
si? podoba? My uwazamy, ze GBArms 2.0, wraz z 
r gbSHARE, 




mow:). Programem niejako "z tej samej pblki" co 
GBArms jest OfflineList 0.7. dzi?ki ktoremu 
rbwniez mozna tworzyb baz? romow, i to nie tylko 
tych z GBA, ale rbwniez ze SNES-a, GBC, PCE i 
GG. oraz innych konsol. GBArms i OfflineList sg 
kompatybilne, wi?c mozemy ich uzywab 
zamiennie, jednak autorzy obu programbw juz 
zapowiedzieli rywalizacj?, moze wi?c byb 
interesujgco. 

Robaki na GBA! 

News pochodzi w sumie z oficjalnego rynku, ale 
jakob cicho na ten temat, wl?c postanowilibmy 
dolgczyb go do Szarej Strefy. Otoz ChildLikes, 
licencjonowany wspolpracownik NINTENDO, 
pracuje wlasnie nad calkiem oryginalng grg, w 
ktorej nie b?dziemy grali wirtualnymi postaciami, 
lecz prawdziwymi 3-wymiarowymi robotami albo 
miniaturowymi samochodzikami. BUGZ! 
ROBOTIC GAMING to trzy "dyscypliny" (wybeigi, 
zapasy i tagowanie), rozgrywane na specjalnej 
planszy, na ktorej robakami kieruje si? za pomoeg 
kontrolerow. Zestaw poczgtkowy sklada si? z 1 
huba, 2 "robakbw", 2 kontrolerow i planszy 24x36 
cali, i moze na nim grab do 2 Graczy. Robaki 
oczywibcie mozna dokupowac oddzielnie, dzi?ki 
czemu do gry moze wejsb wi?cej osob 
(maksymalnie do 4). Mozemy tez grab sami. 




konkurujgc tylko z hubem. Brzmi malo 
pociggajgco? Teraz do gry wkraeza GBA - mozemy 
podlgczyc je do odpowiednich “dokbw" na planszy, 
dzi?ki czemu nasza gra stanie si? szybsza i 
bardziej interesujgca. Nie wiemy jak Warn, ale 
nam kojarzy si? to z Lego Technics:). Wiele osob 
odstraszy zapewne cena (80 dolarow, czyli okolo 
300 zlotych), jednak sama technologia moze 
wniesc duze urozmaicenie na rynek gier. 

Pozyjemy - zobaczymy, co z tego wyjdzie. 

Ufff, co to byt za miesige... Wzorujgc si? na 
NINTENDO i MICROSOFT, postanowilibmy 
skonstruowab wlasng konsol?, nie mozemy si? 
jednak zdecydowac, czy wykorzystab do tego 
toster czy suszark? do wlosbw. Na razie szukamy 
sponsora - wszystkich ch?tnych prosimy o kontakt 
z Redakcjg;). W Anglii przeprowadzono 
"Mistrzostwa w Rzucie Kaszankg" - zapowiada si? 
nowa konkureneja olimpijska! A slyszelibcie o tym, 
ze przed rozpocz?ciem zimy pracownicy 
elektrowni w Rosji b?dg brali zwierzgtka domowe 
jako zakladnikbw, zeby ludzie im placili? Ciekawe 
co zrobig, jebli ktob trzyma w domu skunksa...? 
Tym optymistyeznym akcentem kohezymy Szarg 
Stref?. (...) Special Thanx dla Lokiego (on wie za 
co), Kaczora (on tez wie za co) oraz Jeta Li (on nie 
musi wiedziec). The End.d 

(c) Yohko & Teruo AH Rights Reserved ;) 








I kto jeszcze powie, ze Japonczycy nie dziwni? Firma Aeon Co. Ltd wprowadza na japonski rynek warzy- 
wa dla... samotnych. Warzywa te po prostu mniejsze od tradycyjnych. Testowa akcja sprzedazy zminiatu- 
ryzowanej rzodkwi zakoriczyta si§ sukcesem. Ale nie tylko Japonczycy wpadaj^ na dziwne pomysty. 



Mniej szcz?dcia ma VALVE. Ostatnio az huczy od informacji, jakoby kod 
szykowanego HALF-LIFE 2 w jakid sposdb wydostal si? i zostal nielegalnie 
upubliczniony. Wyglqda na to, ze to prawda - sytuacj? potwierdzil Gabe Newell z 
VALVE. Podobno ktos wlamal si? przez Sied na komputer, na ktdrym znajdowaty 
si? wazne pliki. Wsrod nich znalazl si? kod gry oraz, co jest jeszcze 
niepotwierdzone - wersja grywalna gry {HIV: gra przypadkowo wylqdowala tez 
na moim HD. Ot, zaplatala si?...}! Niestety, to zdarzenie moze rniec nieciekawe 
skutki, mowi si? o tym, ze w najgorszym przypadku gra moze si? nie ukazad w 
ogdle... Za to prawie na pewno data premiery przesunie si? w blizej nieznang 
przyszfodd. Pojawienie si? przedpremierowo kodu ma pewne przyszte 
konsekwencje, na ktore developer nie moze sobie pozwolic. Nie ma wgtpliwosci 
- kod musi zostac zmieniony. Engine gry zazwyczaj jest niezlym towarem na 
sprzedaz. W tym wypadku, nieuczciwi developerzy mogliby nawet wykorzystac 
fragmenty kodu gry bez wiedzy VALVE. Mozna si? tylko domyslac, ile 
rewolucyjnych rozwigzari moze zawierac gra taka jak HALF-LIFE 2. 1 jeszcze 
nie wiadomo, czy wraz z kodem zrodlowym, sprytnemu hackerowi nie udalo si? 
wykrasc innych rzeczy. Oj, niewesoto ma VALVE. 

Czekasz ze zniecierpliwieniem na PSP - nowg, przenosng konsolk? od SONY? 

A wiesz, ze w 1 998 roku SONY prowadzilo prace nad handheldem? 
Wprowadzenie do sprzedazy planowano na rok 2000. Urzqdzonko mialo 
kolorowy wydwietlacz, a nodnikiem gier byly Memory Sticki - do "napetnienia" w 
specjalnych "kioskach” w supermarketach. Niestety, jak to zwykle bywa w 
przypadku przelomowych projektow - kieszonkowa konsolka nie weszta do 
produkcji. Za to pojawity si? ostatnio pogloski, jakoby SEGA podj?la rozmowy z 
Matshushitg (Panasonic) w kwestii... nowej konsoli? I to przenodnej! A czy 
wiecie, ze PlayStation 3 ukaze si? prawdopodobnie w marcu 2006 roku? Donosi 
o tym samo Sony... 

Kolejna nowa konsolka (a wlasciwie reinkamacja "starej") - SONY PSX zostala 
zaprezentowana na japoriskich targach CEATEC 2003. Urzqdzonko Igczy funkcj? 
PS2, multimedialnego odtwarzacza, odbiera sygnal TV, zapisuje ptyty DVD. 
Orientacyjna cena multimedialnego kombajnu to 900 $ za wersj? z dyskiem 
250GB i 720$ za 160GB. Sony tym samym probuje uderzyc, do nieco starszych i 
w zwiqzku z tym zamozniejszych ludzi, ktdrym bardziej odpowiada taka high- 
endowy kombajn (czyt. dopasiona PS2), anizeli jakas tarn konsolka do 
popierdotkowatych gier. I jak Warn si? to podoba (zdj?cia powyzej)? 

Branzowa angielska gazeta MCV zamiescila interesujgcy wywiad z Eduardo 
Rossini - obecnym wiceprezesem "kawalka" europejskiego MICROSOFTu, 
odpowiedzialnym mi?dzy innymi za Xboxa. Eduardo powiedziat, ze MS jest 
bardzo zadowolony z pozycji, jakg udalo si? Xboxowi wywalczyd na rynku 
elektronicznej rozrywki. Pudelko, startujqc z zerowej pozycji, uzyskato przez 1 8 
miesi?cy 24-procentowy udzial w rynku. W koricu Xbox uzyskal najwi?kszy 
przyrost sprzedazy wsrod konsol PAL-owych, jesli porownamy pierwsze potowy 
lat 2002 i 2003 +12%. W pordwnaniu z PS2 (+3%) jest to calkiem spory wynik, 
nie mowigc nic o -35% GC... Udalo si? tez wprowadzic system XboxLive w 14 
europejskich krajach i zach?cic do niego 50.000 uzytkownikow. To juz wiemy. 
Eduardo Rossini poruszyl tez kilka interesujqcych kwestii. Wypowiedzial si? na 
temat plandw MS co do poszerzania podstawowej bazy konsumenckiej. Probg 
zdobycia nowych uzytkownikow mialyby byd takie produkcje jak BLINX, czy 
przygotowywany przez RARE tytul GRABBED BY THE GHOULIES. Za to w 
tytutach takich jak MUSIC MIXER widzi mozliwosc wciggni?cia do rozrywki 
calej rodziny. Jako kluczowe pozycje nadchodzgcych Swigt wytypowat 
PROJECT GOTHAM RACING 2, RANBOW SIX 3 (hmmm) i GRABBED BY 
THE GHOULIES. Zapytany o wyraznie widoczne rdznice f>omi?dzy PS2 i Xbox, 
powiedziat, ze juz niedlugo Gracze sami b?dg mogli si? o tym przekonad. Jako 
tytul na przykladzie ktorego wyraznie widac technologiczng przewag? Xboxa nad 
PS2 wskazal SOUL CALIBUR 2 (rdznica jest, ale czy az tak miazdzqca?). Dodal 
tez, ze niedlugo przepasc technologiczna dzielgca te dwie konsole stanie si? 
bardziej widoczna. 



W tym samym periodyku mozna znalezc 
interesujgcy material dotyczgcy UBI SOFT u. Co 
mozna zaobserwowac od dluzszego okresu 
czasu, firma wyraznie pracuje nad zmiang 
wizerunku. Mozna powiedziec, ze rewolucj? 
rozpoczgl SPLINTER CELL. Kolejne tytuty w 
drodze. Obecnie UBI pracuje nad umacnianiem 
wizerunku firmy jako koncemu kojarzonego 
mi?dzynarodowo, nastawionego na dojrzatych 
Graczy (cokolwiek to znaczy). Chtopaki planujg 
na czas Swigt mocng kampani? marketingowg. 
Zarowno XIII jak i FAR CRY okazaly si? 
wielkim sukcesem na ECTS. Obecnie, 
kluczowym tytulem Swigtjest PRINCE OF 
PERSIA, a oczekiwang na dniach grg jest 
RAINBOW SIX 3 na Xboxa (recka za miesigc). 

W zwigzku z ostatnimi wydarzeniami dot. 
konsoli Phantom, dostalem ciekawy material od 
czytelnika - Artura Mroczkowskiego (dzi?kll). 
Ludzie ze strony httpV/www.hardocp.com 
przeprowadzili male sledztwo w sprawie 
Infinium Labs. Nie mam tyle miejsca, zeby 
opisac calg histori?, w kazdym razie artykul 
przedstawia Timothy’ ego M. Robertsa w niezbyt 
ciekawym swietle... Mozna powiedziec, ze jego 
dotychczasowa kariera nie rokuje najlepiej. 
Zamykane firmy, bankructwa, straty 
inwestorow. Pikanterii dodaje fakt, ze w chwili 
kiedy “detektywi" zainteresowali si? sprawa, 
Infinium Labs nie mialo wlasnej siedziby... W 
ogole z Phantomem sg problemy. Kiedy chcemy 
pograc na konsoli odci?tej od Netu, 
przechowywana gra jest szyfrowana 
(zabezpieczenie antypirackie). Okazalo si?, ze 
jest mozliwosd dobrania si? do odkodowanej 
formy. Chyba nie trzeba tlumaczyd, jakie mogg 
bye konsekwencje... 

Japonski oddzial MICROSOFTu odpowiedzial- 
ny za Xboxa ma nowego menadzera. A jest 
nim... (werble) Yoshihiro Maruyama. Kto nie 
kojarzy tego pana, podpowiadam - korzeni 
trzeba szukac w SQUARESOFT, gdzie tenze 
byl wiceprezesem. Pojawity si? tez plotki, ze 
opracowaniem serca Xboxa2 zajmie si? IBM - 
ci?zko powiedziec, ile w tym prawdy. Nowego 
prezesa ma tez SEGA of America, a jest nim 
Hideaki Irie. Czlowiek ten pracowal wczesniej 



w AGATEC (ETERNAL RING, DISASTER REPORT, 
SPACE CHANNEL 5 SE) i ASCII. To nie koniec 
przetasowari. SEGA rozwigzuje studio developerskie 
UNITED GAME ARTISTS, a jego szef - Tetsuya 
Mizuguchi - odchodzi z firmy! Tetsuya jest odpowiedzialny 
za takie tytuty, jak SEGA RALLY, SPACE CHANNEL 5 czy 
REZ. Oczywi&cie, odejscie nie oznaeza korica kariery. 
Mizuguchi twierdzi, ze ma juz ustawiong prac? w jednej z 
firm... nazwy nie wymienil. Czyzby REZ 2 mial pojawic 
si? na Xboxa? 

Jesli jesteSmy przy Xboxie, to wypada wspomnied, ze wg 
badari NPD Group Inc., system ten jest jedyng konsolg, 
ktorej sprzedaz w porownaniu do poprzedniego roku 
wzrosla. Podczas gdy sprzedaz X-a w roku 2003 
podniosta si? o 6%, PS2 spadla o 36, a GameCube'a o 
22%. Bye moze ostatni wzrost sprzedazy tego ostatniego 
podyktowany jest obnizkg ceny, ktora dotarta tez do 
Europy (99 euro)? My czekamy na promocj? GaCkow w 
pakiecie z 5 grami (i to hiciorami!), dodatkowym padem i 
Memorkg - calosfi za... 600 zlll! Juz na dniach. 

Na rynek konsolowy stara si? wejsc znany w naszym 
kraju dystrybutor - firma PLAY IT, znajdujgc luk? w 
sektorze tanich gierek (value price). Na szcz?scie 
szefowie firmy nie sg w ciemi? bici i wybrali calkiem 
zjadliwe kgski, gldwnie z Amigi i PSX'a. I tak, na Szaraku 
pojawi si? np. Robocod (James Pond), a na PS2 - 
PSX'owy CONSTRUCTOR czy Amigowy Putty Squad 
(byd moze jako Super Putty). Cena owych kqskow na 
rynku brytyjskim nie przekroczy w przeliczeniu - 60zl. 
Uczciwe. Tylko co tarn robi IK na PS2? Czyzby 



konwersja konwersji na PSX (patrz recka w numerze)? 
"Biedny" MIDAS, ma konkurenta :). A moze ktos wpadnie 
na pomysl wypuszczenia skladanki pt. ‘Sensible Pack" z 
S. Soccer i Cannon Fodder?! Jestem 2A! 

Wkrotce b?dzie ciekawie, co do tego nie mam 
wgtpliwoSci. Wystarczy spojrzeb na zblizajgcy si? line-up 
gier na wszystkie platformy.D [pingu] 



Dwoch studentow Massachusetts Institute of Technology - Dan 
Maynes-Aminzade oraz Hayes Solos Raffle - mialo zrobid “prac? 
zaliczeniowg" i wykonali... pierwszy na swiecie automat w ktdry 
gra si? oddajgc mocz. Jak? To bardzo proste. Automat sklada si? z 
wyswietlacza LCD oraz obudowy (z odplywem, ma si? 
rozumied), w ktorej znajduje si? “pad' z sensorami reagujgcymi na strumieri 
moezu. Gierki sg "proste" - trwajgce nie dluzej niz 20 sekund. Jedna z nich, to 
klasyczne “mfotkowanie" wylazgcych z dziur kretdw, w innej trzeba trafid 
uciekajgcego Dicka Cheneya. Pomyslowi konstruktorzy planujg wiele 
usprawnieri - jedno z nich to podobne do pistoletu na wod? urzgdzenie, ktore 
pozwoliloby korzystad z zabawki kobietom. Planujg tez wprowadzenie gry do 
sieci barow. Prototyp kosztowal 2000 $ - cena gotowego urzgdzenia mialaby 
spascdo500$. 



mm i it- 









Developer Games Workshop 

Wydawca Electronic Arts 



Co bylo grane: 'Space Hulk" na pierwszy rzut oka wydaje si? klonem DOOMa, ale w 
istocie czerpie z niego tylko sposbb przedstawiania akcji. Postab porusza si? zbyt 
wolno, aby klasyczna fps-owa rozgrywka miala sens. Poza tym nie sterujemy jednym 
bohaterem, lecz rbwniez otrzymujemy pod dowbdztwo odzial zakutych w stalowe 
pancerze wspomagane, Terminatorbw. Zabawa opiera si? na wyborze odpowiedniej 
strategii i taktyce. gdyz obok wydawania rozkazow, mozna tez przelgczac si? mi?dzy 
wojownikami. Wersja na 3DO unikn?la amigowego wachlowania dyskami oraz 
piecowej topomosci i slamazarnosci (pojawila si? tez na PSX/Satuma nast. cz?sb gry o 
podtytule Vengeance of the Blood Angels). Gra si? w nig odrobin? inaczej, ale w rownie 
gl?bokim stresie. I wszystko to w bwietnie opisanym i bogatym uniwersum 
Warhammera 40K. 



Szczegblnie warte wspomnienia: Ciggte napi?cie migbni, tryskajgca uszami adrenalina i 
zero odpr?zenia (bo pauza jest tutaj limitowana czaseml). Jesli jest jakas gra nie b?dgca 
horrorem, ktbra powoduje ch?6 jak najszybszego odtozenia pada, to jest nig wlabnie 
"Space Hulk' [S: zgadzam si?]. Atmosfera kosmicznych wrakbw w jakich toczymy 
zmagania z wrogiem jest w tej grze strasznie przytlaczajgca. Korytarze sg zwykle 
bardzo wgskie, nasi zolnierze ci?zcy, wolni i niezdami, a wrbg - tajemnicza rasa 
Genokradow - szybki i smiertelnie zabojczy z bliska. Zolnierze blokujg si? na zakr?tach 
korytarzy, bran zacina, a Gracz wzdycha z ulgg, jak juz go wykoiiczg. Super dzwi?ki i 
brak muzyki - poj?kiwania blach, fomot 
maszyn, krzyki, nawolywania zolnierzy 
- piekfo na ziemi, a raczej w kosmosie. 

Najlepszy motyw: Wojownicy 
rozstawieni na korytarzu, martwe 
punkty zablokowane ogniem. Genokrad 
zalatwia jednego Terminatora, a prbby 
przelgczania na kolejnych ludzi koiiczg 
si? tylko widokiem ich wylgczajgcych 
si? ekranow kontrolnych. Ekran 5,4, 3, 

2... dobrze wiesz. ze Twbj ekran to nr 1 . 



Zostaio razpocz?te pasmo incydentow o ktorych 
mbgfbym pisac godzinami. Niestety... Najmilej;) 
wspominam jedng sesj? z FFVII do ktorej 
przygotowari omal nie przyptacifem zdrowiem (nie 
mbwigc o tym, ze mogfo si? skoriczyb jeszcze 
gorzej). Przed pewnym zimowym weekendem 
miatem odebrad konsol? wraz z "fajnalem'. Pech 
chciat, ze kumpel zdat jakis egzamin z matmy i 
dorwal mnie jak gdzies smigalem optotkami. Z 
duma zaprezentowaf zawartosc plecaka, a 
przyznam ze aluminiowych puszek bylo tarn sporo. 
Chwil? stabosci okupilem brakiem koordynacji, 
nieskladnym betkotem i problemami z 
poruszaniem. Ostatecznie odebralem konsol? z 
trudem tlumaczgc rodzicom goscia o co chodzi i 
wracalem do domu. Mialem ostro pod gbrk?, ziemia 
oblodzona, konsol? trzymalem w jednej wielkiej 
kieszeni kurtki, gr? w drugiej, obie lapy tez w 
kieszeniach. Potknglem si? i w chwilowym 
przeblysku, lecgc na twarz zastanawialem si? na 
ktbrg stron? spasc (rgk nie zdgzylem wyjgc z 
kieszeni), zeby nie uszkodzid zdobytych skarbow. 
Wypadlo jednak na twarz i tak walngtem. ze kumpel 
rzucil si? na pomoc. Udawalem, ze wszystko jest 
OK., chociaz zalalem si? krwig. Ale konsola i gra 
zostaty uratowane. Pomin? fakt, ze tej nocy gralem 
w BLOODY ROAR z zamknl?tymi oczami, czym 
wprowadzalem kumpla w zachwyt - lal mnie ile 
wlezie do chwili, az zczail co jest grane. Rodzince 
powiedzialem, iz rozbita glowa wynikla z uderzenia 
si? drzwiczkami szafkl na silowni (czy jakob tak). 
Teraz dowiedzg si? straszliwej prawdy...D [torba] 

TOP B TORBY 

1 . Final Fantasy 7 

2. Final Fantasy Tactics 

3. Tekken3 

4. Silent Hill 

5. Metal Gear Solid 

6. Vagrant Story 



Szczegblnie warte wspomnienia: Ten tytut naprawd? jest 
3D i to si? czuje. Zwlaszcza intensywnie daje si? we 
znaki szybowanie po wykonanym skoku. Jedna 
platforma, druga, wybicie i juz mozna cieszyc mich? 
obserwujgc przesuwajgcy si? daleko na ziemi maleriki 
obiekt, ktbry po chwili okazuje si? szybko powipkszajgcg 
si? glowg wroga. Oczywiscie naskoczenie delikwentowi 
na czaszk? jak najbardziej wskazane. To nie sg 
pierdolkowate, mikre podrygiwania jak w innych 
tytulach, lecz pot?zne susy przyprawiajgce Samus Aran 
o mcHosci. Oprbcz tego JUMPING FLASH! jest 
wizytowkg z okresu, gdy PlayStation szczycila si? 
wieloma nowatorskimi, tchngcymi swiezoscia tytulami. 
Dziwna to gra, adresowana dla mtodszych Graczy i 
pewnie dlatego nie doczekala si? wi?kszego grona fanow 
- sam pami?tam, ze przez moment uwazatem ten tytul 
za poroniony pomysl. A tu okazalo si?, ze pomysl chod 
niecodzienny to jednak catkiem strawny i warty 
zapoznania si? z nim nawet teraz. 

Najlepszy motyw: Pierwszy wysoki kontrolowany skok i 
uswiadomienie sobie jak daleko jest do gleby. 



"Znajdz Klucz" z PE#73. 

Grg, ktorej fragment widad w dziurce od klucza, jest "Defender of the 
Crown". Nadeszfo 1 3 prawidlowych odpowiedzi, a jedna z nich nadeslal 
Piotr Wyrzykowski z Nowego Miasta, ktbry otrzymuje zestaw 
gadzetow. Gratulujemy. 



elegancko opracowane i dopracowane, poruszanie si? po 
nich stanowi duzg przyjemnosc, a sposbb w jaki to 
robimy jest gtbwnym magnesem przyciagajacym do 
zabawy. Krblik, jak to ma w zwyczaju, porusza si? 
skokami. Skoki roznig si? zasi?giem (liczonym w gor?) 
oraz mozliwobcig patrzenia w dbl i kontroli ladowania. 
Nie brakuje rbznych platform, podestbw i wysokich 
konstrukcji, ktore trzeba zbadad w poszukiwaniu kilku 
marchewek i wyjscia z etapu. 



TO BVL0 GRyAnS! 






B Mialem szcz?scie sprawdzid w praniu 
sporo platform, ale z wspomnieniami o 
PSX moga si? rbwnac jedynie te z 
obcowania z Amisia- Takie samo 
poczucie posiadania bezwzgl?dnie 
najfajniejszej na bwiecie zabawki. Pierwszy 
kontakt? Pomijajac zachodnia pras? z ktorej 
dowiedzialem si? o konsoli, na serio w Szaraku 
zabujalem si? na katowickiej gieldzie, podczas 
organizowanego przez Scier? "happeningu”. Kupa 
ludzi, szum, pomruki niedowierzania, szczerzacy 
kfy i zaaferowany "pan organizator" oraz PSX z 
zapuszczonym TEKKENem. Omal nie dostatem 
orgazmu (chyba), gdy King (wtedy jeszcze "gosc w 
masce") zalozyl Kazuyi ("temu z dziwna fryzura") 
jakis niesamowity chwyt nogami za glow?. Kamera 
zawirowala, odjechata i jui widzialem jak Kaz 
biegnie z oddali w kierunku ekranu. Nast?pnie 
zawirowalo raz jeszcze, ale w mojej glowie. 
Poczulem si? jak w niebie, kiedy zajarzyfem, ze tak 
teraz b?da wygladad gry (marzyciel, kurka wodna), a 
ja wkrbtce stan? si? za wszelka cen? posiadaczem 
niepozomej skrzyneczki odpowiedzialnej za te cuda. 
Stafem wpatrzony w ekran i nawet nie pami?tam czy 
w cos tarn jeszcze grali • takie wrazenie zrobil na 
mnie TEKKEN. Ech, co tu duzo gadad - zakochafem 
si? i nie b?dzie przesadg stwierdzenie, ze od tego 
momentu moje zycie podgzylo troch? innym torem. 
Jesli do tamtej prezentacji bylem Graczem, tak 
liczgc od niej stafem si? Graczem pefng g?bg, 
momentami lekko przesadzajgc (zrzucam to na karb 
wieku). W ciggu tygodnia pozyczylem skgdb mocno 
uzywang konsol? (za flach?, a jak), ktbra dzialafa 
tylko do gory nogami;), a pozniej z kumplem 
zrobilismy najazd na kolekcj? Sciery i wyszlibmy 
ze zdobycznym sprz?tem. 






Paranoja, poczucie misji i 
■ obt?d reformatorski moze i 
prowadzi czasem do 

czegos dobrego, ale zwykle 
iC powoduje pojawienie si? 

® nowych, kalekich 
potworkow. Tak jak w 
przypadku jednego z eksperymentow, 
maj^cych na celu stworzenie nowej 
generacji platformbwek. Operacja si? nie 
udata, pacjent na nasze nieszcz?scie 
przezyf i zaczql si? panoszyd, straszqc 
niebwiadome dzieciaki. Do dzisiaj nie 
doliczono si? wszystkich ofiar bezwzgl?d- 
nego rysia Bubsy'ego. [torba] 



Na szcz?scie takie syfki jak BUBSY nie przesgdzaj^ z 
gbry o jakosci innych tytulow z tej samej beczki, nawet 
jesli ich twbrcy swoj potencjalny sukces widzg w 
wykorzystaniu modnej technologii. Liczy si? pomysl, 
ch?ci i zamifowanie do rzemiosla, a efekt moze bye 
cafkiemciekawy. 

JUMPING FLASH 



Develooer 
Wydawca . 



Co byfo grane: Gra-eksperyment. Sterujemy 
mechanicznym krblikiem o wyjatkowej skocznosci i 
sporej sile ognia. Jest to platformbwka, ale bardzo 
nietypowa, bo z widokiem "z oczu" i w petni 
trbjwymiarowym srodowiskiem. Kolejne bwiaty sg 



BUBSY 3U 



Developer . 
Wydawca . 



Co byfo grane: Podobno kapitalny 
platformer z przelomowg grafikg, 
pefng swoboda ruchu, mnostwem 
sekretow, rozbudowanymi lokaejami i 
"fantastyeznym" bohaterem. Bubsy 
rozpoczgt swojg karier? juz na 
MegaDrive, ale gdy nie poszfo mu 
powalajaco, postanowil wcisngb si? 
na Szaraka wykorzystujgc 
zachlysni?cie grafa 3D i glosne hasla 
promujgce go jako niezwykle 
obiecujgcg maskotk? (zapewne 
szerzyla je wroga Graczom 
propaganda). Skonczyfo si? jedynie na 
umownym tytule: “najgorszy 
platformowy debiut 3D". Co oznaeza 
ni mniej, ni wi?cej, ze gra jest syfem 
jakich malo i ma zapewnione miejsce 
w panteonie crapow wszech czasow. 
Cud sprawil, ze pojawila si? w tym 
samym czasie co "Mario 64", ktbry 
dowodzit, ze przed tym gatunkiem jest 
swietlista przyszlobb. W przeciwnym 
razie malo kto bylby ch?tny na 
podobne tytuty w obawie przed 
ci?zkim zatruciem. 

Najwi?ksza padaka: Sterowanie i 
"swoboda"!!! Czegos takiego ze 
swiecg szukab;). Bubsy jak na rysia 
przystafo, porusza si? zwinnie, ale 



tylko do przodu i tylu. Aby zmienib trajektori? 
ruchu (znaezy si? - skr?cib), nalezy zredukowab 
pr?dkosc do zera, czyli zatrzymac si?, zmienic 
kierunek i dopiero ruszyc do przodu. I trzeba to 
zrobib powoli, bo zbyt szybki ruch do przodu 
zamienia si? w poslizg i niweezy czasochfonne 
podchody w kierunku nieruchomego przedmiotu. 
Najlepiej zatrzymab si? na jakims wrogu. W 
skupieniu przeszkadzajg irytujgce, agonalne 
charkni?cia Bubsy’ego. Grafik? zab stanowig 
losowo rozsypane bryty o kretybsko dobranych 
barwach i braku cech charakterystycznych, co 
powoduje, ze nie ma zadnej rbznicy czy patrzy 
si? na ekran z boku, czy do gbry nogami. I tak 
mozna zapomnieb o rozeznaniu w terenie. Z 
perspektywy czasu wydaje si?, ze ten tytut mogt 
byb tajng bronig przeciwnikow elektronieznej 
rozrywki i mial spowodowac zapabb w branzy. 
Na szcz?scie zapasbto si? moze, ale Bubsy... 
pod ziemi?. 

Najlepszy motyw: Obserwowanie jak 
kotopodobny paskuda spada w przepasc i 
bwiadomosb, ze to ostatnie zycie. 



Hard kor 









PSX EXTREME - EWOIUCJA GZY DEGENERACJA? 




/ pamietacie > 

POCZA,TW PSX EXTREME? 
PIERW52Y WYPAD NA 
ECT5, KOMIK5 
■BOTLE ARENA KOSZINDEN"... 

EJJI, N[ E OD AWAJ MI TO 
GREKA. ZIEt-ONY GRZYBI El 
MOWI E DO CX EBI Ell . 



r D05TAt0 > 
MI5IE 

2AMIA5T CJEBXE. 
BARDZO BOU MNIE 
PUPA... . 



PODtO? 

JAWM 

CUDEM?! 



Dkiem czytelnika, fana i redaktara.. 



Mitosc nie od pierwszego wejrzenia 

Kiedy wyszedl pierwszy numer 
■ekstrima" bylem 1 7-letnim chtopi?ciem , 
ktdremu wqs na twarzy objawia si? 
charakterystycznym, oblednym 
"meszkiem" i kt6ry nie za bardzo wie. co 
poczgc ze sobg i nadmiarem wolnego 
czasu. W jaki sposbb dostal si? w moje 
r?ce PE - tego juz nie pami?tam i, co 
wi?cej, nie wspominam tego faktu z 
jakims szczegolnym rozrzewnieniem. 
Idiotyczna okladka, tresd taka sobie. Nic 
specjalnego. Tym bardziej ze miatem 
wowczas regulamy dost?p do 
zachodnich magazyndw typu EGM, ktdre 
prezentowaly poziom - nazwijmy to 
delikatnie - bardziej profesjonalny. 
Jedynym, co kazato mi nie stracic z 
oczu owego "pisma" - stowo na wyrost - 
byla sama tematyka i w miar? 
przyst?pna cena. W pordwnaniu do 
matych kgcikow w "SS", 40 stron PE to 
bylo jednak cod. Zresztq, wtedy nie 
potrafitem szczegotowo wylapywad, 
widocznych dzisiaj jak na dtoni, "bykow", 
bt?d6w edytorskich czy ewidentnych 
infantylizmow j?zykowych. Sprawa byla 
prosta: mam PSX to czytam PE, bo nie 
ma alternatywy w kraju. Nie ukrywam, 
ze pierwsze numery czytalem bez 
emocji. oczekujgc po prostu informacji 
dotyczqcych mojej ukochanej konsoli. A z 
nagle cod zacz?lo si? dziac... 

Ci?zko - przeglgdajqc dzid stare numery 
PE - zorientowac si? dokladnie, "co" i 
“kiedy" si? zacz?lo, ale fakt jest faktem: 
“maszyna ruszyla powoli, ospale". Nr 4. 
przyni6sl zgryzliwg recenzj? BUBSY 3D 
autorstwa niejakiego HIV'a, ktora 



nowego. Zara z potem pojawil si? 
zmodyfikowany HP z karykaturami 
redaktorow. Przelomowe okazaty si? 
moim zdaniem rdwniez dwie inne 
recenzje: GTA (Myszaq) i JUDGE 
DREDD (HIV), ktdre rozkladaly na 
topatki i sprawialy, ze ludzie kwiczeli ze 
dmiechu tygodniami, PEzmieniatosi? 
coraz bardziej, w stron? totalnie 



nieobliczalng. Wspolczuj? "mlodszym" Czytelnikom 
naszego pisma, ktdrzy nie dodwiadczyli tego pierwotnego 
zderzenia z “wirtualnym" i skrzywionym dwiatem 
zg(Red.)akcji. Dzid humor PE wydaje si? czymd 
oczywistym, a nawet troch? wydwiechtanym. Ale wtedy... 
to byl istny atak swiezej energii, cod czego wczesniej nie 
bylo (chod szacunek trzeba oddac twdrcom slawetnego 
KGB). Kluczem do sukcesu okazala si? INTERAKCJA 
dwoch - do tej pory - dalekich od siebie drodowisk: 
redaktorow i Czytelnikow. Nie bylo czata, nie bylo forum 
intemetowego, nie bylo nawet zlotow EXTREME PARTY. 
Pojawil si? za to nowy sposob komunikacji, polegajqcy 
raczej na domydlnym dialogu niz monologu "pana 
redaktora". Zresztq inaczej byd nie moglo, gdyz zaden z 
tworzqcych PE mlokosow nie zaslugiwal naten 
"zaszczytny" tytul. Pojawil si? wreszcie fsciera, ktdry w 
tamtych czasach niemilosiemie besztal niemal kazdy 
tytul z jakim si? zetknql. Wszystko bylo na swoim 
miejscu - humor, postawa zg(Red.)6w, a takze szata 
graficzna, ktora po przyjsciu Scierwa zacz?la powolutku 
dobijad do przyzwoitych standardow. No, z takim 
pismem mozna si? juz bylo od biedy utozsamic. 

My I oni - odwieczny konflikt 

Daj? swoj siersciuchowaty leb za to, ze wlasnie gdzies w 
tym samym czasie co ja z “ekstrimem" zwiqzalo swoje 
zycie jeszcze kilkadziesigt tysi?cy innych dziwnych 
ludzikdw z calej Polski. Na oko byl to mniej wi?cej okres 
mi?dzy numerami 9. a 13., kiedy pierwsze przetasowa- 
nia osobowe Redakcja miala juz za sobg, a nowa, zwarta 
ekipa - juz swiadoma swoich sil i mozliwosci - zacz?la 
"szerzyd trzod?”. Pewnie bylem bardzo gtupim 
nastolatkiem, skoro w ciggu kilku miesipcy od kupienia 
pierwszego "ekstrima” uzywalem juz niemal 
poddwiadomie zwrotow typu "o do chodzi jakby?", ale nie 
wstydz? si? tego... taki bylem. Zreszta, umdwmy si?, 
caty klimat "ekstrima” w owym czasie byl lekko "gupi", 
co zresztq ma olbrzymi wplyw na problemy z jakimi 
Redakcja boryka si? dzisiaj. Ale o tym w dalszej cz?dci 



Najwipkszq zaletq PE w owym czasie byl fakt, iz pismo 
nie pozostawiato nikogo oboj?tnym. Jest to cecha, ktdra 
charakteryzuje wszelkie przedsi?wzi?cia u podwalin 
ktdrych lezy jakas pasja. Tu pasjg byta MltOSC DO 
GIER. A zatem to, co wydawalo si? niepowtarzalne i 
wspaniale fanom (takim jak ja), w oczach przypadko- 
wych Czytelnikow urastalo do rang! idiotyzmu i absurdu. 
Taki "dwutorowy" odbior naszego miesi?cznika pokutuje 
do dzid, a jego nieszczpsnq konsekwencjq jest chociazby 



bezsensowny konflikt dotyczgcy wyzszosci 
PE (gazety "zwariowanej") nad Neo+ 
(gazety "rzetelnej"), i odwrotnie. Na razie 
jednak na horyzoncie nie bylo chmur, a PE 
taranowalo swojg bezdenng glupotg 
wszelkie napotykane przeszkody 
{blahblahlll-kor.}... 

Mijal czas, a o gazecie robilo si? coraz 
gtosniej. Obok mojego domu znajdowala 
si? najwi?ksza gielda w Warszawie - 
legendamy juz w okolicy "komer” mi?dzy 
ulicami Grzybowskg a Jana Pawla. 
Populamodc PE, z miesigca na miesigc. 
stawala si? faktem wsrod jej bywalcow. 
Jarano si? nowymi grami na konsole i 
dyskutowano recenzje poszczegolnych 
autordw pisma. W pewnym sensie 
redaktorzy "ekstrima" stali si? (a niektdrzy 
sq i dzisiaj:) postaciami - w pewnych 
kr?gach - kultowymi. Wydawad by si? 
moglo, ze nie ma dla gazety nic bardziej 
korzystnego niz taki obrdt sprawy. Nawet 
jesli tak, to nie na dluzszq met?. "Kazda 
idea ma swoj czas" - jak mawial pewien 
filozof. I nie mylil si?... 

Wraz z kolejnymi numerami status 
"kumpla z podwdrka" troch? si? 
zdezaktualizowa! w przypadku kilku 
zg(Red.)ow, a to dlatego, ze zmienil si? 
sposob ich pisania, a co za tym idzie - 
sposob postrzegania ich przez 
Czytelnikow. I tak powstali ZGREDZI- 
SYMBOLE, na malym poletku rynku gier 
wideo swego rodzaju ikony popkultury. 
Nagle okazalo si?, ze jest masa ludzi, 
ktdrzy chcq ich nasladowad, bqdz nawet 
byd nimi (pami?tne podszywanie si? pod 
redaktordw i wspolpracownikdw przy 
poczqtkach dzialalnosci czata - sam 
pami?tam dwoch "Dziadow". ktdrzy przez 
kilka tygodni wprowadzali w blqd reszt? 
czatujgcych). Nikt mi nie wmdwi, ze bylo 
inaczej. Przypominam sobie dokladnie, jak 
si? zachowywala wi?kszodd ludzi na 
dwoch pierwszych edycjach EXTREME 
PARTY - autografy, zdj?cia, pytania do 
zg(Red.)6w, proby wkr?cenia si? do pisma 
itd. "Bycie zg(Red.)em" stalo si? 
marzeniem setek ludzi, ktdrzy po nocach 



typu rozterkom bylo sprowadzenie do 
pisma nowych ludzi. I tu znowu nie 
mozna mowid o jednoznacznym 
zwyci?stwie bqdZ porazce Z jednej 
strony PE zyskalo kilku nowych. 
cenionych autordw i osobowosd, ktdre 
staly si? nierozerwalnie kojarzone z 
gazet? ... z drugiej |ednak przyczynito si? 
to do zarzutdw o "roztrwon rente" klimatu 
zatrudnienie wielu osdb. ktdre nic me 



!■ - 



moczyli si? na samq mydl o tym. Takim 
ludkiem bylem i ja. Szczegdly sq 
powszechnie znane, wi?c je omijam (w 
kazdym razie udalo mi si?)... 

Nie wszystko zloto co si? swieci 

Jako czlowiek, ktdry "jest w Redakcji" od 
niemal trzech lat, mam swoj punkt 
widzenia i bardzo konkretne zdanie na 
temat sukcesow i porazek z jakimi 
boryka si? PE od dluzszego okresu 
czasu. Chcgc postawid najpierw ogolnq 
diagnoz? dotyczqcq stanu pisma na dzieri 
dzisiejszy powiem tak: SUKCES jest 
ojcem PROBLEM6W. Tak wlasnie, chc? 
byscie ponizej przeczytali rdwniez 
szczerq wypowiedz dotyczqcq 
"ciemniejszych" stron PE. Powdd jest 
jeden, bardzo prosty - wielu z Was 
narzeka, ze "ekstrim" si? zmienil i nie 
jest juz taki. jak kiedyd. Myslalem nad 
tym dlugo i doszedlem do wniosku, ze 
wiele w tym racji. A oto moje zdanie w 
calej sprawie. 

"Ekstrim" wykreowal rzeczywistosc, 
ktdra, w pewnym sensie, go przerasta. 
Najzwyczajniej w Swiecie - baton 
nadmuchany przez coraz wi?ksze 
wymagania Czytelnikdw i ego jego 
twdrcow - nie wytrzymal. Nie wszyscy 
mogq byd wciaz na topie, pisac swietne 
rzeczy i jeszcze do tego byd "kumplami z 
podwdrka" nazawolanie. Trudno byd 
takim "kumplem” w momencie, gdy 
wlasna osoba jest przez niektorych wr?cz 
mitologizowana. Wi?kszosdz nas 
(redaktordw) nigdy si? do tego nie 
przyzna, ale caly ten proces wplynql na 
postppujqca megalomani? niektdrych z 
nas. A megalomania objawia si? 
najcz?sciej rdznego rodzaju 
wstecznosciami. Mogq to byd powtarzane 
do znudzenia wyswiechtane zwroty, 
schematy i kalki w jakich zamykajq si? 
recenzje/publicystyka/kaciki. A moze to 
rdwniez byd - i tu pojawia si? najwi?kszy, 
moim zdaniem, problem z jakim boryka 
si? w chwili obecnej PE - slawetne i 
charakterystyczne poczucie humoru. 
Brygada "ekstrima" jest w dose ci?zkiej 
sytuaeji. To, co bylo motorem 
nap?dowym dawnego PE, bywa w tej 
chwili postrzegane przez niektdrych 
Czytelnikdw jako kula u nogi. I 
rzeczywiscle, o ile czpsc naszyeh 
tekstow nadal potrafi Was zachwycid. tak 
sq tez momenty w ktdrych made dodd 
niektdrych autordw (ktdrych - to juz 
kwestia Waszego gustu) i ich doweipu. To 
normalne i ukrywanie takiego stanu 
rzeczy byloby zwyklym oszukiwaniem 
siebie samych, jak i Czytelnikdw. Na 
pewno wipkszosd z Was widzi, ze PE od 
dluzszego juz czasu miota si? mi?dzy 
dojrzalymi recenzjami a jajearskimi: 
mipdzy powazng publicystykq a sluzqcg 
jedynie rozluinieniu. Czy udaje n; 
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cigg dalszy z poprzedniej strony 

robig i ktorych nikt nie kojarzy. Zalem nasz klimat stat si? 
zrddtem naszego sukcesu, ale i naszych problemow. Tak 
naprawd? kazde wyjscie z sytuacji spowoduje krytyk? - bo 
rowniez publika "ekstrima" nie jest tak JEDNOUTAjak 
kiedyd... Kluczem do zrozumienia sytuacji naszego - jak i 
kazdego innego, b?dgcego dose dlugo na rynku - pisma, jest 
uswiadomienie sobie, ze czas uptywa. A wraz z tym 
uplywajgcym czasem zmieniajg si? gusta i rosna wymagania. 
Kiedy PE zaezynat swojg dzialalnosd, ludzie • tak czytelnicy 
jak i redaktorzy - po prostu chcieli grad. Grac w dobre gry. Co 
mam na mysli? Tylko tyle, ze WI^CEJ NAS LACZYtO NIZ 
DZIELItO. Nikt nie zastanawiat si? czy oldschool byt lepszy 
od nowych gier, czy humor PE jest na miejscu czy nie, czy 
Gates jest "be" i ktdry zg(Red.) jest “lepszy": Shiva bo jest 
“hejooo-chlopaczkiem", czy Loki bo jest (byl) siersciuchem 
(Loki: jestem nadal, tyle, ze obci?tym:). Liczyty si? gry. Pi?kne 
to wszystko byto, tylko si? zmienito z biegiem czasu. Pojawito 
si? wiele podzialdw, ktdre chod z pozoru nie wyglgdajg na 
istotne, to majg ogromny wptyw na trudnodci zwigzane z 
ksztattowaniem pisma. PE bowiem czytajgzarowno ludzie 
mtodzi, pragngey niezym nieskr?powanej radochy i zgrywu, 
jak i starsi Gracze, ktorzy z “pierdzenia" juz wyrodli i 
oczekujg, ze gazeta dorodnie wraz z nimi. Pismo czytajg 
Gracze, ktdrzy na byle wzmiank? o maszynie Gatesa reagujg 
wysoce negatywnie, jak i ci, ktdrzy do Xboxa zdgzyli si? juz 
przekonac. Sg ci, ktdrzy wyczekujg wypocin Dziada, jak i ci, 
ktdrzy trawig jedynie publicystyk? Mazziego. Sg wreszeie 
tacy, ktdrzy postrzegajg redaktorow jako autentycznych i 
swojskich, oraz tacy ktdrzy uwazajg ich za pozerow udajgcych 
postacie, ktdrymi w zyciu nie sg i nigdy nie byli. Zresztg, o 
czym ja mdwip? Wystarczy spojrzed na forum PE, gdzie 
mozna np. znalezc miejsca przeznaczone jedynie dla 
wybraricdw stuchajgcych takiej czy innej muzyki. Tego typu 
pierdoty, ktdre z graniem nie majg nic wspolnego. Wszystko to 
sprawia, ze stworzenie pisma dla tak rdznigcej si? od siebie 
rzeszy ludzi - i zadowolenie ich wszystkich - jest niemozliwe. 
Tym bardziej ze w samej Redakcji nie wszyscy si? nawzajem 
uwielbiajg. Ekipa 'ekstrima”, to w tej chwili kilkadziesigt osob 
o roznych poglgdach, ambicjach i pomystach na robienie 
swojej "dzialki” w pidmie. I jak kazda grupa ludzi, majg oni 
swoje ktdtnie i animozje. 

Siowo na niedziel? 

Przezylidmy razem sporo. Wszyscy. Kazdy z nas ma wiele 
wspomnieri zwigzanych z czytaniem/tworzeniem gazety i 
samym graniem. Kazdy z nas chcialby cod dla siebie w PE 
znalezd. Jedni rzetelne informaeje, inni pot?zng dawk? 
humoru. Sens w tym, ze pismo ma tylko kilkadziesigt stron i 
musi w sobie zawierad maksimum naszych wspolnych 
oczekiwari i wymagari. Chwile zwgtpienia sg zawsze. Sam 
wiele razy myslatem o odejdciu z pisma. Powody - jest ich 
wiele i dla kazdego inne; czasem wydajg si? wazne. czasem 
mniej, ale sg. Tak po stronie redaktora jak i Czytelnika, 
ktoremu wydaje si?, ze to juz nie jest "jego ekstrim”. 
Czytelnika, ktdremu wydaje si?, ze nie znajduje juz tego, co by 
chciat. Ale wszyscy musimy pamiptac o jednym: to wlasnie 
my (redaktorzy i Czytelnicy) mamy WPLYW na ksztatt tego 
pisma. Podejrzewam ze nie ma drugiej, podobnej pozycji na 
rynku prasowym, ktdra tak blisko bytaby ze swoimi 
Czytelnikami. I jedno sobie zawsze powtarzam, kiedy mam 
chwile kryzysowe: tylko swojg postawg, tylko swoim gtosem 
w sprawie pisma mog? cod zmienid. To wszystko jest 
przeciez takie proste. Jest kilkadziesigt osob, ktdre chcg 
pismo tworzyc i robig to najlepiej jak potrafig; jest tez 
kilkadziesigt tysl?cy ludzi, ktorzy chcieliby to pismo czytac i 
czerpac z tego radosc. Pojawia si? kwestia KOMUNIKACJI. 
Nie takiej , jak to cz?sto bywa na czacie, gdzie jeden drugiego 
zbluzga, drugi trzeciego "zbanuje”. a trzeci si? obrazi i 
przestanie kupowac PE. Pojawia si? potrzeba merytoryeznej 
dyskusji nad pismem. 

Na pytanie postawione wtytule tekstu odpowiedzcie sobie 
sami. Jakakolwiek proba z mojej strony narzucenia Warn 
poglgdu bytaby tanig dciemg i zenadg totalng. Specjalnie nie 
podwipciiem wiele miejsca na opisywanie zalet "dzisiejszego" 
PSX EXTREME. Jesli nie widzicie zadnych, to moje 
biadolenie i tak by niczego w tej kwestii nie zmienito. 

Jesli zas chcecie podzielid sip swojg opinig z resztg 
Czytelnikow, wysylajeie na moj adres mailowy (dzia- 
du@psxextreme.pl) teksty pod tytulem “PSX EXTREME: 
wezoraj. dzis, jutro", w ktdrych dokonac mozecie analizy 
pisma i podac swoje recepty na zmlany. Najciekawsze prace 
zostang nagrodzone i wzi?te pod uwag? przy tworzeniu 
pisma!0[dziadu] 

6: Zdanie autora (zna go ktod?) niekonieeznie pokrywa si? ze 
zdaniem redakcji. Dziadu, skgd Ty to wszystko wiesz? Na 
etykietach przeciez o tym nie piszg :). Aw ogole, kto puscit to 
do druku?! Pewnie ten wtochaty, chochlik. czy jak mu tarn... 






eria GRAND THEFT AUTO. Setki 
wyjezdzonych godzin, dziesigtki przecznic 
pozostawionych w chaosie i krzyku 
potrgcanych babd... Swietna, luzna 
gangsterska wyprawa po miedcie... 
Olbrzymi skok mi?dzy cz?scig drugg i trzecig... Ot, klika 
skojarzeri. Seria GTA(z naciskiem na dwie ostatnie 
odstony) to jednak cod jeszcze. To produkeja, ktdry 
przemodelowata kierunek rozwoju wspolczesnych gier. 
Nowy TONY HAWK'S b?dzie mial duze miasto, 
swobodne misje, mozliwosd smigania na nogach. Trzeci 
SSX pozwala Ci beztrosko cigd po wielkiej gdrze, 
dowolnie wybierajgc trasy zjazdowe, podejmujgc 
porozrzucane questy. Na dniach ukaze si? ROADKILLze 
zmotoryzowanym gangami, u ktorych trzeba 
wypracowad odpowiedni poziom szacunku, przy okazji 
wesolo zmieniajgc kanaty radiowe. Juz teraz w nowej 
odstonie THE SIMPSONS mozna podprowadzac 
samochody, demolowad miasto, niebawem uderzy 
TRUE CRIME, na horyzoncie majaezg tez kolejne 
cz?sci THE GETAWAY I DRIVER. Ciekawe ile z tych 
pozycji ukazaloby si? w takiej postaci, gdyby kolesie z 
ROCKSTAR GAMES w ogdlniaku przywalili o jednego 
skr?ta za duzo i zostali, dajmy na to, gwiazdami 
polskiego hip-hopu. Hmmm? 

"Sierpieh 1997. USA. Los Angeles. Trwajqcy pdl godzlny 
poscig za skradzionym buldozerem, w ktorym 
uezestniezy siedem jednostek polieji (cala kolumna 
porusza sig zprgdko&cig ok. 5 mil na godzing), kohezy 
sig bez ofiar w ludziach. Wyciggnigty silg z kabiny 
kolezka twierdzi, ze zawsze chciat sig czyms takim 
przejechad. Okazuje sig, ze nie ma nawet karty na 
motorower... ' Czy w GTA4 wjedziesz do salonu 
spychaczem? 

OK., GTAzainspirowato obecnie wiele zespotdw 
developerskich. Cofnijmy si? jednak odrobin? wczedniej, 
by sprawdzid co wplyn?to na taki, a nie inny ksztatt 
samego VICE CITY. Przede wszystkim “Cztowiek z 
Blizng". Gangsterski klasyk tria: Brian De Palma 
(rezyser), Oliver Stone (scenariusz), Al Pacino (gldwna 
rola) z roku 1 983. Pierwsza potowa filmu to klimat, z 
ktdrego VICE CITY zaczerpn?lo petnymi gardciami. 
Miami czasow rozkwitu strukturmafijnych, handlu 
kokaing, bandg latynosko-kubariskich kolezkdw w 
luznych garniturach, jaskrawych koszulach rozpi?tych do 
pasa, zlotych lancuchach... Pacino trafiajgcy z kumplem 
do tej nadmorskiej metropolii, petnej biatych will z 
basenami, zaczynajgcy jako zwykty pomagier, 
spotykajgcy kolejnych bossow, ktdrzy oferujg mu 
ryzykowne zlecenia, odkrywajgcy konfidentdw... Po 
prostu dwietnie si? to oglgda, majgc w gtowie jeszcze 
swieze, wlasne wyezyny w VICE CITY. W filmie pojawia 
si? tez scena z rzeznig przy pomocy pity spalinowej 
(pami?tasz misj? Treacherous Swine, kiedy ganiates 
Kubanczykow z takim wtasnie narz?dziem?), jaskrawe 



krgzowniki, panienki w bikini, klub disco i kawatki muzyezne, ktdre 
zyweem przeniesiono do gry. Wyst?pujg tu rowniez takie nazwy jak bracia 
Diaz (na konsoli zlecenia dawal Ci Ricardo Diaz), czy lokal Little Havana. 
Nawet imiona bohaterow sg zbiezne (Pacino jako Tony, Ty jako Tommy). 
Oglgdajgc “Cztowieka z Blizng" momentami mozna naprawd? poczuc si? 
jak w domu. 

Drugim obrazem z pdtki Pacino+De Palma, do ktdrego z pewnodcig 
nawigzata ekipa ROCKSTAR GAMES, jest oczywiscie "Zycie Carlita" (rok 
1 993). Stgd chtopaki gtdwnie tykn?li prawnika-pdt-gangstera, ktdry w grze 
wprowadzat Ci? w mafijny swiatek (Ken Rossenberg zachowuje si? i 
wyglgda niemal dokladnie tak, jak postac kreowana przez Seana Penna). 
Wprawdzie akeja rozgrywa si? w Nowym Jorku, ale Pacino wchodzgcy w 
uklady z portorykanskimi gangolami, zarzgdzajqcy noenym klubem budzi 
skojarzenia z VICE CITY. Jak widac zapozyezenia z serialu “Miami Vice", 
choc jak najbardziej oczywiste (podwini?te r?kawy w marynarce rulezl), 
nie okazujg si? w przypadku tej pozycji byd wcale najmocniejsze. Ba! W 
grze spokojnie mozna si? doszukad nawigzan chociazby do "Ghost Dog" 
(kryjowka na dachu, ktorq dane Ci jest kupic po misjach z Mitchem 
Bakerem, wyglgda bardzo podobnie do siedziby czamoskdrego zabojey), 
"Casino", “Pieskiego Popoludnia" (Pacino i napad na bank a'la misja The 
Job), "Prawa Bmoxu", a nawet do ”60 Sekund" (kradziez odpowiednich aut 
dla kolekcjonerow). Co ciekawe, w 1 977 r. powstat film o tytule "Grand 
Theft Auto" z calkiem widowiskowymi jak na owe czasy scenami poscigow 
(wtgczajgc akcje z helikopterami). I wiesz, kto zadebiutowat tg produkcjg? 
Ron Howard, facet dzid odpowiedzialny za obsypany nagrodami "Pi?kny 
Umyst”. Ciekawe, co czasami wychodzi spod czyjej r?ki. 

"Paidziemik 1999. USA. Kentucky. Dwoch niespecjalnie rozgamigtych 
burakdw poslana wia ukra&6 bankomat. W nocy przywigzujg do niego 
iahcuch, drugi koniec zaczepiajgc o zderzak wlasnego furgonu. Wciskajg 
gazi... zamiasl przedniego panelu bankomatu, odpada zderzak. Naskutek 
wyrwania przedniej czgsci maski wsamochodzie blokuje sig mechanizm 
kiaksonu, budzgc okolicznych mieszkahedw. Ziodzieje w popiochu 
uciekajg gwizdzgcym autem. Policja namierza ich jeszcze tej samej nocy. 
odczytujgc numery z tablicy tkwigcej przy zosta wionym zderzaku. . . " Czy 
wGTA4 policja bgdzie rownie przebiegia ? 

Skonczytes gangsterskie smiganie po VICE CITY, tykngtes filmy... Co 
dalej? Jak podkrpcic sobie klimat, czekajqc na kolejng odslon? GTA 
(kiedy? 2005?!). Nic prostszego. Bialy garniturzagamij po wujku (koszt: 
odkurzyc, wyprasowad, posluchad narzekart nie widzianej od czasdw 
komunii ciotki), koszule model "hawajski-menel" kup na wyprzedazy 
(koszt: 45 zeta), szpanerskie sandaty podprowadz odwiedzajgcemu Ci? 
swiadkowi Jehowy (koszt: wystuchac kazania, ze telefon komorkowy to 
przekaznik szatana), zarzud sygnety, duze, przeciwstoneczne okulary 
(koszt: poczujesz si? jak Krzysztof Krawczyk za mtodu) i ruszaj na miasto. 
Feeling niezty, zapewniam. Szczegolnie jak biegatem z Norbasem po 
centrum Wroclawia. Pomachalidmy pitg spalinowg na jednym z gldwnych 
rond, wywalilismy si? kilka razy smigajgc po trawnikach przecinajqcych 
asfalt (ludzie na przystanku najpierw mydleli, ze ja chyba tg pitg bgd? 
zywoploty przyeinat, pdzniej ktod rzucil: "i po co panowie robicie 
prowokacj??", a pdzniej to juz nikt nic nie myslat, bo pojawil si? autobus i 
wszyscy pojechali), wzbudzilidmy poptoch na przejsciu dla pieszyeh 
(koles ruszyt na czerwonym swietle, dyskutujgc z pasazerem, ktdry to 
wymownie pukat si? w czoto) i ogolnie byto niezle. 
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Wnioski? Mimo szczerych ch?ci, fajnych fur i gangsterskiego samopoczucia niestety nie zostatem zatrudniony 
przez zaden tajny kartel. Dwie godziny sp?dzone pod budkami telefonicznymi nie zaowocowaly szybkim 
zleceniem na zabicie chodby muszki rozenklodki, a jedynie kolezkq, ktory przyszedl sprawdzid, czy mu 
wycieraczek od zaparkowanego fiata nie chop buchnqd. Udalo nam si? namierzyc jeden patrol policyjny, ale ten z 
kolei nie wykazal najmniejszego zainteresowania (cdz, Polska...), 0 przej?ciu radiowozu i dzikim przebijaniu si? 
przez skrzyzowania nie moglo wi?c byd mowy. Do tego nasze spoteczeristwo okazato si? byd wyjqtkowo nie 
rozrywkowe - nikt nie podjqt z nami gry w "GTA-REAL", a na wesolq prdb? podbiegni?cia do samochodu 
parkujqcej pani, ta zatrzasn?la si? w drodku, przyjmujqc wyraz twarzy wyrazajqcy cod pomi?dzy panicznym 
strachem a przewleklym zatwardzeniem. Rozneglizowanych, dmigajqcych na rolkach laseczek niestety tez nie 
spotkalismy (jedynie starq kloszardk? z kawatkiem miedzianej rurki)... 

"Lipiec 2001. Wielka Brytania. Londyn. Mloda, czamoskdra dziewczyna wpada do elitarnego klubu »Gentle- 
mens-Only«, wymachufac broniq. Okrada jego bywaicdw na kwotp dwoch tysipcy funtdw i ucieka. Gdyby nie 
nagranie z kamer ochrony pewnie udaloby sip jej uniknqd kary. Mimo ze nie nosila maski, ofiary napadu podajq 
bardzo ogdlny, nic nie mdwipcy opis jej twarzy. Babeczka nie nosHa bowiem takze stanika. . . " Czy GTA4 bpdzie 
wyposazone wpodobne. sluzqce Cipomoca (hmmm) gangsterskie laleczki? 

Prdba wcielenia GTA w zycie na Twojej ulicy zakoriczyla si? historyjkq 0 stadzie woldw i Twojej mamie, 
wykrzyczanq przez miejscowego taksiarza (tylko w grze szarpanie za klamk? przejezdzajqcych taryf jest latwe, 
lekkie i pachnie Perwolem)? Za to sqsiadka nerwowo reaguje na Twoj widok, nie podkradajqc juz poczty (to te 
sygnety)? Niezle. ale... co dalej? Czekad na czwartq Wielkq Kradziez Samochodow? OK., tylko, wiesz - czekac 
lekko przysypiajqc to ja mog? w korytarzu na piel?gniark?, na GTA4 poczekam... hmmm... kreatywnie. 
Zastandwmy si? wi?c: co tym razem mogq nam przygotowad kolesie z ROCKSTAR GAMES? Moze powrot do 
kolebki mafijnego dwiatka - na Sycyli?? 6miganie po terenach nieco bardziej gorskich, posrod matych, przykrytych 
czerwonq dachdwkq domkow, rybackich osad, nieco wi?kszego, miejskiego targowiska? Do tego oczywidcie duze, 
bardziej okazate rezydencje, konwdj limuzyn, gangole w grubych kurtkach, sztormowa pogoda (na zmian? z 
cieptym, dajqcym pomarariczowq kolorystyk? stortcem), kutry przewoz^ce nielegalne dostawy broni... Mogloby byd 
niezle, akcje z wywozeniem bolkow do lasu brzmig dodd swojsko, fajnie byloby tez przejsc si? po wtoskich 
tawemach, werbujqc do bandy lokalnych rzezimieszkdw. 

W nowym GTA przydataby si? mozliwodc wydawania zlecen mafijnym oprychom (w VICE CITY pod koniec 
pojawiali si? wprawdzie pomagierzy/ochroniarze, ale opcj? niespecjalnie rozbudowano). Po szybkim ugruntowaniu 
pozycji zyskiwatbys solidnq ekip?, z ktdrq chodzitbys po miedcie, wydajqc polecenia: "temu plomb?. temu ochron?, 
stqd zabierzcie kas?". Dobrze byloby tez wprowadzid misje ze spektakulamymi, przeliczonymi wczedniej akcjami 
• chociazby wjechanie w budynek skradzionym walcem drogowym (i tu wchodzi liczona wstawka z p?kajqcymi 
scianami, walqcym si? dachem, wreszcie jakimd nie lubianym lodkiem, ktdry przygnieciony belkq miota si? przed 
powoli sunqcg maszynq), podpalenie konkurencyjnej winiami, czy podplyni?cie pod wielki kuter rybacki i zatopienie 
go eksplodujqcym C-4. Zresztq zadania podwodne, kiedy nurkowatbyd w akwalungu, r?biqc harpunem do 



konkurencyjnych potawiaczy stanowilyby swoiste urozmaicenie (pami?tasz film 
"Wielki Bt?kit“? Tam Jean Reno, zawodowy nurek, byl przeciez cztonkiem wloskiej 
mafii). Do tego kontrolowanie lokalnych kasyn, wspieranie koscioldw (w kortcu to 
Wlochy). podcigi wgskimi, pelnymi rybackich sieci ulicami, przekradanie si? dachami, 
demolowanie kawiarenek... 

A co powiedzialbyd na malg odskoczni? w postaci przymusowego wypadu (ot, 
powiedzmy w polowie gry) do kolumbijskiej dzungli, by sprawdzid kto rozwala Twoich 
dostawcow koki i pogadad z lokalng armiq (lekkie zapozyczenie z filmu "Blow", gdzie 
Johnny Depp ostro rozkr?cal ten interes)? Czujesz klimat - bialy gamitur, karabin i 
smigasz jeepem przez zielone, malo zurbanizowane tereny, wchodzisz w kontakty z 
jakimd skorumpowanym generalem, wywalasz w powietrze osad? konkurencyjnych 
przemytnikdw? Z nowych fur moglyby pojawid si? tutaj quady (do dmigania po 
tropikalnym lesie), a na Sycylii wozy z beczkami wina ciqgni?te przez konie/osty 
(manewrowanie furq mi?dzy nimi czy nawet sama kradziez takiej "maszyny" to bylyby 
niezle jaja). Sptyw kolumbijskq rzeka przy pomocy wielkiej tratwy zaladowanej 
kokainq tez moglby si? zalapac - ot, oslanialbys transport, wypatrujqc gringo ukiytych 
wsrod nabrzeznych skal i drzew. Oczywidcie wi?kszodd akcji rozgrywalaby si? na 
Sycylii (wlqczajqc w to misje: dowiez cieple jeszcze spaghetti tutejszemu Donowi. 
dmigajqc kr?tymi uliczkami na pelnym gazie), tym niemniej 1 0 zadari w kolumbijskich 
klimatach ciekawie przemodelowalby na chwil? charakter calej rozgrywki. 

Wyobraznia daje spore mozliwosci... Wprawdzie GRAND THEFT AUTO 4 pdjdzie 
swojq drogq, ale gdyby w oczekiwaniu na nie pojawit si? dodatek w stylu takiego 
wlasnie GTA: BACK TO THE FAMILY BUSINESS... Ech! Dobrze pomarzyc. Seria od 
ROCKSTAR GAMES ma wiele wymiarow. jej magia rozciqga si? na bardzo szerokie 
pole, a nawiqzari i rozwini?c pomystdw mozna szukad niekiedy w dodd zaskakujqcych 
miejscach. Hmmm... Sprobujesz? 

"Marzec2002. Potudniowa Afryka. Johannesburg. Czterdziestoietni mpzczyzna 
odstrzelil swojemu najiepszemu koledze pdi twarzy, kiedy obydwaj urzqdzili sobie dose 
niecodzienne za wody - zestrzeliwali ze swoich glow puszki z piwem. W nagrodp 
strzelajacy mdgl wypid trafionego browara (jesli cod zostalo). Chlopaki byli wtadnie 
przy siddmym. . . “ Czy znajdzie sip ktos, kto poda Ci browara za dobmipcie do kohea 
tej, niezwykie wyszukanej, lekturyTO 

Typisz Polisz Gangsteros - Myszaq 




MAMCAST LIVES 4EVER 



SGENA 

MAMEGPS1 V.2 

Czy zagramy nareszcie w Hial Rght? 

Odpalajgc emulator 
jakiejd maszyny masz 
zamiar mifo sppdzic czas 
nawspomnieniachz 
dawnych lat, przypomniec 
sobie jak to kiedys bylo i 
w co si? niegdys 
grywato...? Sam 
wychowalem si? na grach 
typu "idz w prawo i obij wszystkie twarze", totez najwipkszym 
sentymentem darz? maszyny arcade. Jak wiadomo masa gier z 
tegoz sprz?tu jest emulowana i w 1 00% grywalna (na komputerach 
klasy PC rzecz jasna). Problem jednak w tym, ze granie w takie gry 
na PC to zadna przyjemnosd (sztywna klawiatura + maty monitorek 
nie daja rady). Znacznie lepsze wrazenia mozna odniesc grajac na 
28-calowym telewizorze podpi?tym pod konsolp, z padem w r?ku. 
Takie mozliwodci serwuje nam m.in. DeCek, problem w tym. ze 
emulacja gier systemu MAME (Multiple Arcade Machine 
Emulator), a w szczegdlnodci CPS (najwi?kszy zbidr gier z 
gatunku scrollin beat'em up) nie nalezy do doskonatych na naszym 
sprzpcie. Jakies pot roku temu powstal projekt niejakiego Sisei 
MAMECPS1 , majgcy na celu emulacj? gier opartych na boardzie 
CPS1 na DC. W rzeczywistosci program 6w byl bardzo 
niedopracowany i mimo ze odpalat wszystkie gry z tego systemu, 
to nie mozna byto powiedzied nic dobrego odnodnie jego 
funkcjonowania. Po pierwsze dzwi?k, a raczej jego brak - stychad 
byto jedynie szumy i trzaski, ponadto wlgczenie tej opcji strasznie 
obcigzalo dzialanie programu. Po drugie gry “chodzily" potwomie 
wolno (ok. 5-10 FPS) i nie pomagato nawet uzycie zaimplemento- 
wanej opcji Frameskip. 

Zbulwersowany faktem, ze do dnia dzisiejszego nie ma poprawionej 
wersji programu, postanowitem porozumiec si? z najaktywniejszym 
i zarazem najzdolniejszym na scenie DeCe programistg- 
zapalencem o ksywie Reaper. Koled miat juz na swoim koncie wiele 
bardzo udanych projektow (wtym pojedyncze paki dla osobnych gier 
z MAME). Ztozylem na jego r?ce prosb? w imieniu polskich Graczy, 
aby zajaf si? i dokoriczyt ambitny projekt "Sisei" i tym samym dat 
mozliwosd pogrania na Dreamie w takie gry, jak “Final Fight", “The 
Punisher" czy "Cadillacs & Dinosaurs". Po blisko 2 miesiacach 
milczenia, ku zdziwieniu niedowiarkow, Reaper wydal do ogolnego 
uzytku swoja wersj? MAMECPS1 v.2 (bgdz co bgdz wjakis sposob 
przyczynilem si? ku temu). Jakich zmian dokonal Reaper? Przede 
wszystkim jego wersja zoptymalizowana jest pod katem pr?dkosci - 
wszystkie obstugiwane gry dziataja ze skutecznoscig rz?du 90 - 
1 00% wzgl?dem oryginatu. Gtownym szkopulem jest fakt odpalania 
wszystkich gier w znacznie mniejszym okienku niz miato to miejsce 
w oryginale. Poza tym emulator radzi sobie jedynie z romami nie 
przekraczajacymi 5MB (ze wzgl?du na ograniczenia pami?ciowe 
DeCeka). Oto petna lista kompatybilnosci: 

1 941 - Counter Attack (Japan) ,1941- Counter Attack (World) , 3 
Wonders (World) , Capcom World 2 (Japan) , Captain Commando 
(Japan) , Captain Commando (Us) , Captain Commando (World), 
Dynasty Warriors (Japan) , Ghouls n Ghosts (Us) , Ghouls n 
Ghosts (World), Final Fight (World), Mercs (Us), Mercs (World) , 
Pang 3 (euro) , Pang 3 (Japan) , Quiz & Dragons (Japan), 

Pnickies (Japan) , Senjo No Ookami 2 (Japan) , Strider Hiryo 
(Japan Set 1 ) , The King of Dragons (Japan) , The King of Dragons 
(world) , The Punisher (World) , Varth - Operation Thunderstorm 
(Japan) , Varth - Operation Thunderstorm (Us) , Varth - Operation 
Thunderstorm (World) , Warriors of Fate (Us) , Warriors of Fate 
(World) , Wonder 3 (Japan). 





W itam wszystkich. 

Spotykamy si? po raz 
drugi na tamach dziatu, 
w duzej mierze dzi?ki 
Warn i Waszemu 
poparciu tej idei. Przed 
Wami najswiezsze wiadomosci z 
"makaronowego" swiata (podziemia); 
znajdziecie tu m.in. szczegotowe 
informacje w jakiej "kondycji" 
znajduje si? aktualnie emulacja gier 
MAME na DC oraz artykul w formie 
"exclusive" z beta-testow SONIC 
ADVENTURE PL. Od kolejnego 
numeru mam zamiar otworzyc 
specjalng "skrzynk? kontaktowg 
fanow DC", ktora docelowo ma 
stu2yc wymianie doswiadczen. Jesli 
chcesz si? w niej znalezc, przeslij 
stosowne info (imi?, nazwisko, 
ksywa, nr telefonu/nr GG/e-mail, 
miasto + ew. gry, ktorych szukasz 
lub ch?tnie szarpniesz) na moj 
adres e-mail: przemol19@o2.pl . 
[Przemystaw "M@jk" Maiecki] 



Co 2 resit? gier MAME ? 

Jak wiadomo kwintesencjg emulacji sg gry z 
automatow. MAMECPS1 emuluje tylko garstk? gier 
z tegoz systemu, nasuwa si? wi?c pytanie: co z 
resztg gier? Czy jest mozliwodd zagrania w nie na 
DeCe? Jesli tak, to z jakim skutkiem? Na 
Dreamcasta pojawify si? 2 emulatory: 

- MameDC, ktory odpalal bardzo malg liczb? gier i 
w dodatku robil to sfabo, bez diwi?ku; projekt 
szybko upadl, a jego tworca zapomnial o jego 
aktualizacji (ostatnia wersja 0.4). 

- MamedDC - tu z kolei lista uruchamianych gier 
byla dose spora. lecz w dalszym ciggu poziom 
emulacji pozostawial wiele do zyezenia (w dodatku 
zabaw? uprzykrzat fakt podzielenia emulatora na 15 
oddzielnych pakow - kazdy z osobna dla danego 
producenta gier). Na plus mozna bylo odnotowad 
obecnosc dzwipku w grach. 

W zwigzku z takim obrotem sprawy Reaper 
(twdrea chodby ww. MAMECPS1 ) postanowil 
stworzyd emulator dla kazdej gry z osobna (!), 
projekt ten nazwal SGA (Single Game Arcade) i do 
dzis serwuje kolejne edycje. Gry z reguly 
dopieszczane sg na maksa (full speed + dziatajgcy 
dzwi?k). aezkolwiek nie zawsze (niekiedy trzeba 
wylgczyd dzwi?ki, zeby osiggngc odpowiednig 
pr?dkodd). Lista obslugiwanych gier wzrasta z dnia 
na dzieii. Obecnie zagrac mozna m.in. w: Pacman 
Pack (zestaw wszystkich Pac-Mandw), Vendetta, 
Simpsons, Galaga, 1943, Contra, Bubble Bobble, 
Gun Smoke, Green Beret, Rygar, Cadillacs & 



Dinosaurs (!), Willow, Lady Bug. Xybots, Street Fighter II, Haunted Castle, 
Parodius, Perfect Billard, Robocop. Wszystkie paki do ww. gier sg okraszone 
ladnym menu i NIE zawierajg romu z grg (nalezy zdobyd go samemu, ze 
wzgl?du na problemy z prawami autorskimi). 

Wszystko to znalezc mozesz na stronle IMR TECHNOLOGY: 

httpY/imrtech nology.ngemu.com/sga.htm 

Romy gier z MAME: 

http://www.mame.dk 

http://mamefans.metropoliglobal.com/ 

Dream Inducer 3.D - evolution X na DeCe? 

Znakomity program- 
menu, umozliwiajg- 
cy uruchamianie 
wielu tworow 
scenowych pisanych 
z mydlg o DC (gry, 
aplikaeje, emulatory 
itd.) nalCD- 
doczekatsipjuz 
trzeciej odslony. 

Najistotniejsza 
zmianadotkn?la 

wystroju programu oraz jego obslugi. Program wzorowanyjestteraz na 
dashboardzie Xboxa (Evolution-X), a co za tym idzie - mamy podzial na 
specjalne katalogi: Gry/Aplikacje/Emulatory/Dema. Z kazdego "dzialu" mozna 
w dowolnej chwili wyjdd i powrdcid np. do gldwnego menu lub wybrad inny 
interesujgcy nas podkatalog. 

Szczegofowe informacje na temat instalacji, obslugi programu oraztworzenia 
wtasnego pakietu dla inducera znajdziesz na stronie: 
http7/www.czechy.com.pl/dc/emulacja/inducer3.htm 

Najnowsza wersja Dream Inducera dost?pna zawsze na: 
www.sbiffy.com (aby dciggngd program nalezy si? zarejestrowad) 



’’Treamcast” nielegalny? 

To nie jest "literowka" - wlasnie tak nazywa si? przenosna konsolka z 
"bebechami" oryginalnego Dreamcasta, ktdra trafila do sprzedazy na terenie 
Hong Kongu za posrednictwem sklepu intemetowego Lan-kwei. Specjalnie 
zmodyfikowany zestaw “makarona" sktada si? z konsoli wraz z 
wmontowanym ekranikiem LCD (w sumie jest to maly monitor), 2x pad, 1 2V 

p : 

zasilaez oraz specjalnie zmodyfikowane wyjdcie wraz z kabelkiem, ktdre 
pasuje m.in. do gniazdka od zapalniczki samochodowej. Oprdcz tego ze 
mozna zagrad we wszystkie gry jakie do tej pory ukazaly si? na DC, 

T reamcast odpala rdwniez filmy zapisane w formacie V-CD oraz SVCD, a 
takze pliki muzyezne zapisane w formacie mp3. Catosd okraszona jest 
eleganckg saszetkg, a cena owego zestawu wynosi 1 89 euro (ok. 800 zl). Jak 
si? okazalo, ta przenosna zabawka nie jest oficjalnym produktem SEGI i 
dlatego tez korzystanie ze znakow towarowych oraz loga firmy jest calkowicie 
nielegalne (nanjsza wlasnodd firmy SEGA). Japortski oddzial SEGI podjgt 
nawet odpowiednie kroki, aby wstrzymad sprzedaz i produkcj? T reamcastdw 
dopdki z konsoli nie znikng odpowiednie elementy. 





Cena spada, a jakosc wei^z ta sama 

Jesli jeszcze nie kupiles Dreama - masz ku temu swietng okazje. W 
hipermarketach "Auchan" cena DC osiggn?la zadziwiajgco niski poziom: 1 99 
zl (I). Jak widad cena nie jest adekwatna do mozliwosci tej konsoli, z 
korzyscig dla Graczy oczywiscie - bowiem za tak male pienigdze mozna stac 
si? posiadaezem wspaniatego sprz?tu o ogromnym potenejale (niewykorzy- 
stanym, niestety). 






Z cyklu "znalezione-nie kradzione" 

PBA Tour Bowling 2001 

21 kwietnla2001 r. - prace nad jedyng pozycjg opartq na grze w kr?gle 
na Dreamcasta zostajq wstrzymane, wkrotce potem calkowicie 
odwotane. Fakt o tyle bolesny, iz BETHESDA (developer) 
informowala wczesniej o bardzo zaawansowanym stadium tworzenia 
gry, i kr?gle na Dreama zawitac mialy najpozniej we wrzesniu 2K1 ... 

2 lata pozniej, pliki zrodlowe tej gry “przypadkowo" znalazly si? w 
Sieci (za sprawg niejakiego Belooka), wkrotce potem obiegly niemal 
caly swiat. tym samym 
dostarczajgc kolejny 
"nieukoiiczony" tytul na DC. 

Gra oferowac miata rozgrywk? 
do 4 Graczy + szpilanie przez 
Internet, zad pozlom rozgrywki 
mial w pewnym stopniu 
przewyzszac produkcje SEGA 
Sports. Tymczasem wersja 
gry, ktora znalazla si? w "ogolnodost?pnym miejscu" nie posiada 
wi?kszodci wymienionych wyzej opcji. Grywalnosc stoi na dose 
wysokim poziomie (pojedynki mi?dzy dwoma playerami rzgdzg!). a 
to dzi?ki bardzo prostym zasadom gry i banalnej obstudze. Gorzej jest 
za to z oprawg audio-wizualng. Postacie zostaty stworzone niedbale, 
przez co niektdre elementy ciala (zwlaszcza twarz i r?ce) wyglqdajg 
dose slabo (w koheu autorzy mieli jeszcze kilka miesi?cy). Animacja 
wykonana jest starannie, niestety nie obylo si? bez lekkich i rzadkich 
skokow 'frejmrejtu'. Muzyka to sumie kilka trackow powtarzanych w 
kotko (rdwniez niedokoiiczona) . Mimo lekkich niedociggni?c gorgeo 
polecam t? gr?, tym bardziej ze na DeCe nie ma praktyeznie zadnej 
konkureneji. 

PS. Calkiem przypadkowo grp mozna znalezc na kanale IRC: 
#dreamcast-universe (server EFNET). 




SONIC ADVENTURE PL 

I stalo si?! Pierwsza “polska" gra na DC stala si? faktem (nieoficjalnie, rzecz 
jasna). Chod gra jest obecnie jeszcze w trakeie ttumaezenia, to udato mi si? 
zdobyc specjalng wersj? (bardzo wczesna BETA) w celu jxiinformowania autora 
o popelnionych W?dach oraz Ciebie, drogi Czytelniku, w jakim stopniu zostala 
ona spolszczona. Juz na samym poczgtku czekala na mnie niemila 
niespodzianka, bowiem zarowno ekran wyboru cz?stotliwosci odswiezania 
ekranu (50/60 Hz) oraz gtowne menu zostaly nietkni?te. Jednak nie z lenistwa 
autora projektu, lecz z powodu ograniczert, jakie zostaly naniesione na t? gr? 
przez jej producenta. Plik odpowiedzialny za gtowne menu tuz po przettumaeze- 
niu i jego kompresji/dekompresji znaeznie zwi?ksza swojg obj?tosd (?), co 
moze spowodowac iz gra w ogole si? nie odpali ze wzgl?du przekroczenia llmitu 
pami?ci RAM potrzebnej na uruchomienie gtownego menu. Jednak Nettapu 
(autor projektu) obiecal probowac dalej, aby rdwniez w menu zawitaty polskie 
teksty. 

Gra tlumaczona jest nie wedtug kolejnosci wyst?powania w niej tekstu, tylko 
wedtug kolejnosci wyst?powania plikow, czyll mogg wyst?powac "luki” w 
niektorych poziomach (wybrane NPC 
mdwig po polsku, inne nie). Juz na 
samym poczgtku gry, po walce z bossem, 
w lokaeji z basenem mozna zamienic 
kilka slow z "wszechwiedzgcym" 
chtopakiem, ktdry najpiemv mnie 
pointormowat, ze to wlasnie mi dane jest 
testowac t? gr?, a nast?pnie dowiedziatem 
si?, iz jest on zagorzalym fanem PSX 
EXTREME i DC FANS:). Jakwidad 
konwersja Sonica zawierad b?dzie wiele "smaezkow", ktorych w oryginalnym 
SONICu nie bylo. Obecnie dost?pna jest np. deska Tailsa w biato-czerwonych 




barwach [planowane jest rowniez "wrzucenie" do 
kiosku nowego nr. PSX EXTREME (II!)]. Ogdlnie 
poziom ttumaezenia jest dobry, chod nie obylo si? 
bez literdwek (np. dibra-dobra, lor-lot, pokacac- 
pokazad) czy "ftop" spowodowanych zbyt 
dostownym tlumaczeniem - "Jestes otoezony 
calkowicie* ("You are completly surrounded"). To 
oczywiscie drobne bt?dy i w tinalnej wersji zapewne 
zostang poprawione. 

Aktualny stan "translacji" na dzien 01.1 0.03 wyglgda 
nast?pujgco: 

Mission tags (wytyezne misji) - 80% 

Sekwencje filmowe (liezone) (87%): 

E-1 02 = 1 00%, Big = 1 00%, Amy = 1 00%, Knuckles 
= 30%, Tails = 80%, Sonic = 1 00% , Super Sonic = 
100% 

Dialogi w Adventure mode = 40% 

Summary's = 100% (chod widoczne jest mnostwo 
bl?d6w, prawdopodobnie b?dzie trzeba od poczgtku 
poprawiad). [majk] [Thanx to Micgal za shoty] 




Przeglad gier siralegicznych 

Do napisania tegoz przeglqdu zach?cit mnie pewien moil otrzymany od jednego z posiadaezy DC: "Dream to fajna 
konsolka, ale brakuje na niq dobrych strategii". Nie zapominajmy, ze Dreamcast to typowa maszyna araede, jednak 
mimo wszystko ukazato si? na niq kilka godnych uwagi strategii, ktore postaram si? Warn pokrotce przedstawic 
(niektore z tych tytulow nie sq w petni strategiami i zawierajq sporo elementow RPG). [m@jk] 
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RPG i • co nalezy podkreslic - jest w calosci 3D. 
Pozycja ta zostala osadzona w realiach sredniowie- 
cza z elementami fantasy (wszystko utrzymane w 
mangowej konweneji). Gracz staje po stronie jednego 
z 4 wielkich roddw i rozpoczyna bitw? o panowanie 
nad swiatem. Budujemy rdznego rodzaju twierdze, 
jednostki bojowe itp., a nast?pnie toezymy walki. 
Kazdy z roddw rdzni si? od siebie wyglgdem i 
charakterystycznymi atrybutami swoich oddziatow. 
Waznym elementem stare jest uzywanie poza 
atakiem fizyeznym rdwniez czardw i specjalnych 
umiej?tnosci (np. ignorowanie znieksztatceri terenu, 
niewidzialnosd czy tez zwi?kszenie szybkodci 
kosztem utraty cz?sci sity ataku) - zdolnosci te jednak 
posiadajg jedynie dowodey. Jest rdwniez tryb gry po 
Sieci - niestety nie dost?pny dla nas - Europejczykdw. 
Graficznie wysoki poziom, lokaeje sg zrdznicowane i 
posiadaja doskonaty aspekt strategiezny - 
nierdwnodci terenu (pagorki, wzgdrza i doliny majg 
niebagatelny wptyw na rozgrywk?). Gtowng wadg gry, 
ktora odrzud zapewne wi?kszosd potencjalnych 
nabywedw, jest j?zy k japonski , ktory tutaj wyst?puje 
w przewazajgcej cz?dci. Jednak nie ma si? co uzalad, 
gry na DeCe juz si? nie ukazujg, warto wi?c 
poswi?cic chodby godzink? na obycie si? z 
egzotycznyml opejami, aby rozkoszowac si? potem 
znakomitg pozycjg przez wiele godzin (na stronie DC 
FANS znajduje si? faq dla "Stu Mieczy"). 

Ocena 8+ 



Gatunek Strategia+RPG 

Przepi?kna basniowa opowiesd 
utrzymana w mangowym klimacie. Na 
poczgtku stajemy przed wyborem 1 z 5 
dost?pnych postaci (wtym 2 
przedstawicielki plci pi?knej). Kazdy z 
bohaterowto osobna indywidualnosc i 
reprezentant odmiennej rasy. Jak si? 
okazuje, kazda postac rzgdzi osobnym 
mocarstwem, a co za tym idzie - 
przewidziano osobng histori? dla 
kazdego bohatera. Generalnie zabawa polega na zdobywaniu kolejnych 
twierdz umiejscowionych na ladnie przedstawionej mapie 3D (mozna 
dowolnie obracad/zoomowac). Walki toezone sg w czasie rzeczywistym, 
dowodzimy 4-osobowymi druzynaml. Mozemy dowolnie poruszad si? tylko 
dowddeg, reszta cztonkdw druzyny samodzielnie “mydli" i walczy (mozna za 
to obrad odpowiednig taktyk? przed starciem). Bitwy sg dose efektowne 
(rzucane zakl?cia dajg rad?), a po ich zakoiiczeniu druzyna otrzymuje 
doswiadezenie, ztoto I inne popierddlki. Po powrocie do pobliskiego zamku 
czeka nas zrobienie malych zakupdw, stworzenie nowych oddziatdw I kolejny 
atak; i tak w kotko, powielany jest ten sam schemat. Ogolnie gra stwarza 
pozytywne wrazenie i gdyby nie fakt monotonnej po jakims czasie rozgrywki. 
moglaby dostad "osemk?". 

Ocena 7+ 



RAILROAD TYCOON 2 




stwa i zalnkasowanie jak najwi?kszej sumy pieni?dzy. Rozgrywka 
w trybie Single Player podzielona jest na kilka kampanii (od roku 
1 830 wzwyz). Naszym zadaniem jest potgezenie siecig kolejowg 
kilku miast oraz odpowiednie wyposazenle staeji i pociggow. 
Technika, zgodnie z duchem czasu. idzie do przodu -pojawiajg si? 
lokomotywy spalinowe i elektryezne. nowe konstrukcje mostow 
itd. Wizualnie RT2 prezentuje si? calkiem niezle, chociaz nie 
uswiadezymy tu zadnych efektow specjalnych, tylko standardowy 
rzut izometryezny z dosd starannie wykonanymi obiektami 
(mozna dowolnie zoomowadl). Oprawa dzwi?kowa zasluguje na 
szczegdlng pochwat?, etekty akustyezne sg wykonane na 
przyzwoitym poziomie, zas muzyka - po prostu swietna. W tie 
stychac standardy jazzowe i bluesowe, ktore doskonale pasujg do 
klimatu. Sterowanie na padzie jest dosd dobrze rozwlgzane (po 
kilkunastu minutach mozna si? przyzwyczaid). W odroznienlu od 
wersji na "blaszaka", RT2 na DC otrzymat blisko 70 nowych 
scenariuszy (!) oraz swietny tryb Sandbox (gramy beztrosko nie 
martwige si? o budzet). RAILROAD TYCOON 2 jest produkcjg 
nietuzinkowg (na DC praktyeznie nie ma konkureneji). a 
przyjemnosc ptyngca z gry jest wprost nie do opisania. Nie jest to 
pozycja dla kazdego, ale dla fandw kolejek i tych, ktdrzy powaznie 
podchodzg do gier strategicznych. 

Ocena 8- 

CONFLICT ZONE 

Producent Ubi Soft 



Take Two 

2000 

.. Strategiczno-Ekonomiczna 



Az dziw bierze, iz tytul stride pecetowy 
zostat wydany na konsole. Strategie 
ekonomiczne nie sg teraz zbyt populame 
na rynku. jednak jak juz jakas si? ukaze, 
to zazwyczaj jest to pozycja bardzo 
dobra. Tak wlasnie jest w przypadku 
RAILROAD TYCOON 2. Gracz wciela 
si? tu we wlasciciela prywatnych linii 
kolejowych, ktdrego celem jest 
maksymalna rozbudowa przedsi?bior- 



Gatunek .. 







Przyklad gry strategieznej z 
krwi i kosci, rozgrywanej w 
czasie rzeczywistym (RTS). 
Wszystko jest wymodelowa- 
new3D,teren wyglgda 
bardzo ladnie - wzniesienia, 
drzewa, rzeki (wzniesienia 
majg znaezenie strategiezne 
i ' gpi - jednostki nanich majg 

wi?kszy zasi?g i lepszg 

widoeznodd). System gry wnosi powiew swiezosci do 
skostnialego gatunku: nie mamy zadnych surowedw, oprdez 
populamodci wsrod medlow (ciekawy patent). Zeby jg 
podwyzszyd, ICP (ci dobrzy) muszg ratowad cywildw z 
obl?zonych wiosek, a GHOST (bad guys) zawsze powinni brad 
operators kamery do kazdej jednostki. W innym przypadku - 
niisza populamosd, brak funduszy, a w konsekwenqi przegrana. 

T rzeba dodad, ze Al komputera, mimo paru bl?ddw, jest zabojeza. 
Gra nie jest latwa i na pewno nie pomaga w tym,.. sterowanie. 
Niestety, UBI SOFT nie zaimplementowalo obstugi "tandemu" 
klawiatura + mysz, przez co przy pierwszym kontakeie z grg 
mozesz dostad furii probujgc zaznaezyd jakqs jednostk? i dad jej 
rozkaz ataku. Taki urok pada, do tego typu gier raezej si? on nie 
nadaje. Ogolem jest calkiem dobrze, gdyby nie pomylone 
sterowanie i nieco egzotyczny widok pola walki. 

Ocena 6+ 








znikajaca woda 



Level 5. Na samym poczgtku levelu, po przesu- 
ni?ciu gtazow i otwarciu drzwi na wyzszym po- 
ziomie (poprzez pociggni?cie wajchy w sali z 
gorylami), zjedz po pochylni, a znajdziesz si? w 
nieduzym basenie z aligatorem (screen nr 1 ). 
Podptyri tuz nad krat? zastaniajgcg przejdcie i 
caly czas ptyngc do przodu, schodz powoli co- 
raz nizej, az w koricu Lara wpadnie w tekstur? 
pomi?dzy dciang a metalowymi pr?tami zanu- 
rzonymi w wod2ie (screen nr 2). Ptynqc dalej 
wzdtuz monumentalnych stopni, w pewnym mo- 
mencie Lara spadnie w d6l i dotknie stopami 
podtoza - b?dgc nadal w wodzie (screen nr 4)! 
Kilka krokow dalej zmieni si? tylko kolor catego 
otoczenia z “podwodnego" na normalny - wyglg- 
da to co najmniej glupio. 






W jednym z poprzedmch numerow PE, Kali napisal o sztuczce dot. wydostania si? z areny w finatowej konfrontacji z 
Heihachim. Sposob wyjdcia poza kraty juz znacie. Teraz pora na gt?bszg eksploracj? terendw znajdujgcych si? poza 
arenq. Wybierz oboj?tnie jakg postac i standardowo dojdz w Arcade Mode do osiwiatego dziada (heh). Poznanym 
sposobem wyjdz za obszar lokacji, oddal si? jak najdalej mozesz od kraty. Teraz wykonujgc kazdy cios, ktdry dosd 
daleko odrzuca przeciwnika (horyzontalnie czy wertykalnie, nie ma znaczenia) spowodujesz eksplozj? bzdur na ekranie. 
Najlepsze jednak jest to, ze im dtuzej b?dziesz przebywal poza areng i wykonywal ciosy, tym wi?ksze bl?dy b?dg si? 
zdarzad (patrz na screeny). 






TER 



IS! 



Listopad to chyba najgorszy miesigc w roku. Meteorolodzy zapowiadajg, ze ta zima przejdzie do 
historii - jestem ciekaw, co takiego przelomowego si? wydarzy. Ilosd hektopaskali wskazuje na... 
Ekhm, znowu cos jest nie tak z mojg gtowg, ale przeciez mozgometr wskazywal wystarczajgcg 
ilosc pfatkow kukurydzianych w chromosomach. O czym to miato byd..? No dobra, wst?p 
skonczytem. W tym miesigcu oprocz standardowych bt?ddw, wrzucitem takze troch? ciekawostek, 
ktore powinny Was zainteresowac. Mam nadziej?, ze nie potrzebujecie do nich obrazkow i bez 
problemu powtorzycie podane rzeczy. Podzi?kowania dla Bartka Piwka, Patryka Bukowieckiego, 
Pawla Kruka i Unknowna (nie podpisales si? pod listem, a niestety tego maila juz nie mam) za 
rzeczy do GTA:VC (reszta w nast?pnym numerze), PROJECT GOTHAM R., MGS2 i MOH.D 
[mashter] 



GTA: VC - magiczne opony 



• Terminator - tepi przeciwnicy 



Podejdz do jakiegokolwiek sa 
mochodu i wyciggnij jakgkol 
wiek brort (oprocz tych wiel 
kiego razenia). Przestrzel naj 
pierw opony z jednej strony 
stoj dalej w tym samym miej- 
scu, poniewaz nast?png par? 
da si? przedziurawic takze od 
tej strony! Wystarczy tylko 
dobrze przymierzyc w miej- 
sce, w ktorym z drugiej strony znajduje si? koto. Jednak 
to jeszcze nie koniec "wiochy”, jakiej si? dopuscili twdrcy 
gry. Wsigdz do drodka wozu i wpisz kod na odnawianie 
energii, po czym wyjdz na zewngtrz i obejrzyj przebite 
wczesniej opony - zostaly wyleczone! 



Po rozpocz?ciu gry wykonaj 
zadanie z pierwszego po- 
mieszczenia i razem z kom- 
panem przejd* do lokacji 
obok. W koncu napotkasz na 
swojej drodze pierwsze ter- 
minatory - udaio mi si? ob- 
czaic idealny sposob na eks- 
| terminacj? blaszakow: wywab 
cwaniaka tak, zeby za Tobq 
szedt (uwazaj na odlegtosc, bo zacznie strzelad), a poz- 
niej wystarczy, ze przejdziesz jeden "ekran" w tyt - tak 
zeby widok kamery si? zmienit - a robot nigdy Ci? nie trafi! 
Nie wiem jak dlugo ten myk dziala (po 2 godz. przejadto mi 
si?:). Od teraz gr? przechodzisz z palcem w... 



GTA: VC - znikajace miasto 
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Jest to blgd w doczytywaniu pewnej partii 
polygonow. W moim przypadku znikto cate 
miasto i pojawito si? dopiero, gdy podjecha- 
tem bardzo blisko. Stanqtem pomi?dzy dwoma 
kondygnacjami, wolno podjechalem do przodu 
i w pewnym momencie budowle z naprzeciw- 
ka zwyczajnie znikn?ty! Dzieje si? to w tym 
konkretnym miejscu za kazdym razem, 
wi?c prawdopodobnie znajdziecie tez ' , 
takie cuda. 



Wyszperane przez czytelnikow 



Medal of Honor: Frontline 

1 Etap 'Under the Radar". Obr6d si? w prawo, a naprzeciw- 
ko zobaczysz gadajgcych kolesiow kolo dziata. Rozwal ich. 
a nast?pnie podejdz do niego. Z miejsca gdzie zaczynales 
wyjda przeciwnicy, ktdrych wyeliminuj przy pomocy dziata. 
Teraz siedzqc przy nim strzelaj w sciany naprzeciwko (tarn 
gdzie zaczynales) - tak aby bylo jak naj wi?cej dziur. Po ch wlli 
strzelania podejdi do obstrzeliwanego miejsca i w okoli- 
cach, gdzie lezg kamienie (charakterystyczne miejsce) kuc- 
nij, a nast?pme slrzelajgc ze snajperki podchodz coraz bli- 
zej. PowimeneS "rozwalic" scian?, a po chwili przez nl? 
przejsc. W ten sposbb wyjdziesz poza plansz? (bgdziesz 
chodzit w powietrzu na niebieskim tie!). Mozesz zostad tam 
uwi?ziony na zawsze lub bezpiecznie wyjdd - rdznie si? 
zdarza. 

2. Zaczynasz ten etap obok motocykla przy ktbrym stoi Tw6j 
kumpel (zaczynacie na “dolnej" drodze, a Ty musisz idc w 
gor?, gdzie b?dziesz musial pokonac kilka mostow). Jest 
tylko jeden taki etap w grze, wi?c nie powinienes miec pro- 
blemow z rozszyfrowaniem. Chodzi wlasnie o tego kumpla. 
Jesli masz przy soble jakqs broh, ktora odrzuca, to obroc si? 
w jego stron? i celujgc najlepiej w glow?, strzelaj w niego. 
Powinno dojsc do sytuacji, ze kolesia od serii strzal6w b?- 
dzie odpychad do gory, a zarazem do tylu (coraz dalej). Po 
kilku seriach powinlen znalezc si? na koncu ekranu w powie- 
trzu, aby po jeszcze kilku strzatach znikn?c na horyzoncie. 



Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 

1 . Udaj si? do pomieszczenia. w ktdrym musisz wyczaic kto 
jest kolesiem na kt6rego mowi? Ames i pytaj si? wszystkich 
po kolei, czy nim nie s? (tylko nie tego z "inn?" fryzura, bo to 
jest wtasnie Ames). Pytani obywatele w wi?kszosci przy- 
padkow odpowiedz?, ze nim nie sg. Inni zas zwoiajg straz- 
nika, a niektorzy zwyczajnie popuszczg w gacie - mokra 
plama pod spodniami i unoszgca si? w powietrzu para daje 



Tekken3 - 



2. W pewnym momencie spotkasz si? z gosclem o imieniu 
Peter. Pokaze Ci on. jak rozbrajad bomby itd. Po Calym 
zdarzeniu idi i pozbgdz si? tadunku wybuchowego w tazien- 
ce i nie cotaj si? do poprzednich pomieszczeh, tylko szybko 
przejdz do nast?pnej lokacji. Znajdziesz tam ogfuszonego 
zotnierza. ktorego nawet nie dotkngles. Spojrz z widoku pierw- 
szej osoby, a zobaczysz poruszajgce si? pudlo - to nikt inny 
jak Snake. Gdy do niego podejdziesz od razu zacznie ucie- 
kac, a jak zaczniesz strzelad b?dzie gubil platy kartonowego 
okrycia - niestety na nic si? to zda. Na zakr?cie pudto si? 
rozleci, a wgz przejdzie do lokacji obok. 

3. Dostan si? do pomieszczenia z tasmg wozgcg kartony 
(najlepiej posiadajgc wszystkie 5 pudelek), wejdz na wag? i 
ubierz si? w jedno z niecodziennych okryd. Tasma powinna 
si? zatrzymad. Daj jej si? zwazyc, po czym wejdz na nig. 
Kiedy dojedziesz do kortca tasmociggu, zostaniesz dosyd 
szybko przetransportowany do miejsca, w ktorym jest wl?- 
cej takich kartondw, jaki obecnie masz na sobie; tak samo 
jest z kazdym rodzajem pudla. 



Jest to jeden z wi?kszych bt?dow w TEKKENie 3, ktory juz dosyc dawno temu odkryt Boskon. Zeby wykonad t? 
nieprawdopodobng rzecz potrzebnych jest dwoch Graczy. Wybierz wspolnie z kolegg Doktorka i przygotujcie si? na 
szok. Jeden z Was niech robi jakikolwiek cios, po ktdrym da si? odbid od ziemi przytrzymujgc "dor, a drugi w idealnym 
momencie (jak doktor odbije si? od ziemi i zacznie iecied w gor?) niech nacisnie LK. Jezeli perfekcyjnie wyczuliscie 
timing, to jeden z Boskonoviczdw wykopie drugiego na wyzszy poziom, gdzie na state zawisnie w powietrzu - 
zdarzenie to mozna powtarzad w nieskoiiczonodd. 



Tekken 4 - walka na roznych poziomach 












lie to cz?sto wielka niewiadoma, 
gdyz nigdy wlasciwie nie wiesz, jak 
lodzie odebrali efekt twojej wielogodzin- 
nej pracy. Dzi?ki Internetowi wiele si? 
zmienito, gdyz stat si? mozliwy 
bezposredni kontakt mi?dzy autorem a 
Czytelnikiem. Czytanie maili 
komentuigcych moje poczynania to 
jedna z wi?kszych przyjemnosci, jakie 
daje mi ta praca. W skrzynce mozna 
znalezc maile pochlebne z wyrazami 
poparcia i akceptacji, ale tez 
negatywne opinie, czasem okazujg si? 
bye bardzo wartodciowe i wskazujg 
kierunek, w ktorym nalezy podgzad. 
Cz?sto ludzie zwracajg si? z prosbg o 
fachowg rad? w sprawach branzo- 
wych, proszg o pomoc przy podj?ciu 
trudnej decyzji, ew. chcg najzwyczaj- 
niej pogaw?dzic na rdzne zwigzane z 
grami tematy. Po pewnym czasie 
zauwazytem, ze niektdre kwestie 
zaczynajg si? powtarzac - niewgtpliwie 
takim wracajgcym jak bumerang 
tematem jest kwestia znudzenia grami, 
ktora znienacka dopada najbardziej 
zapalonych konsolomaniakow i z 
biegiem czasu coraz bardziej odpycha 
ich od pada. Jesli sygnalizujecie 
problem, to z przyjemnodcig postaram 



takomstwo stanowezo nie poptaca, co 
udowadnia przyktad ludzi z przerobionymi 
konsolami, ktorzy uprawiajg prawdziwe 
orgie, karmige swoje konsole niekortezgeym 
si? strumieniem pirackich piytek z grami. 
Jezdzg na gieldy i biorg wszystko jak leci, 
zeby tylko byd na biezgeo i m6c si? 
pochwalid znajomym, ze si? gierk? X i Y 
widziato. Okazuje si? jednak, ze osiggajg 
doktadnie przeciwny efekt - w pospiechu 
zonglujg pfytkami oglgdajgc skradzione 
“dobra intelektualne", nie podwi?cajgc zadnej 
z tych gier wi?kszej uwagi. Grajg w 
pospiechu, nerwowo i pozbawieni sg 
zupetnie cierpliwosci - pierwsze niepowodze- 
nie i dany tytut od razu otrzymuje etykietk? 
"cienizna” lub "knot" {HIV: dtugo nad tym 
mydlated? Htehte!}. W koheu przychodzi taka 
chwila, ze apetyt mija, koles traci zapat i ma 
najzwyczajniej w swiecie dose gier! 
Anoreksja konsolowa! To tak, jak z ulubiong 
potrawg: zajadacie si? nig bez pohamowa- 
nia, ale jesli robicie to zbyt cz?sto, 
najzwyczajniej w swiecie si? warn 
“przejada", a czasem mozecie wr?cz 
nieodwracalnie stracic na nig ochot?. 



Sam miatem okres, kiedy przestaiem 
odczuwac dawng przyjemnosc z grania i 
zrobita si? ze mnie stara zrz?da, kiedy 




Juz mnie to nie kreci - czyli o znuzeniu grami stow kilka 



si? Warn, korzystajgc z moich 
skromnych srodkow, pom6c. 
Przyjrzyjmy si? wi?c zagadnieniu i 
sprobujmy wspdlnie odnaleid zrodta 
rosngcej niech?ci do elektronieznej 
rozrywki. Chwytajcie za fopaty i 
jedziemy z tym koksem! 



Pierwszym, najbardziej powszechnym 
powodem zrezygnowania z “intymnego 
kontaktu z konsolg" jest post?pujgce z 
czasem znuzenie, ktore dopada 
delikwenta i przyeiska bezlitosnie do 
podtogi. Jedli macie naprawd? dlugi 
staz z padem w dloni, to z pewnodcig 
wielu z Was wie, o czym m6wi?. Po 
kilku latach z pewnodcig zapoznalidcie 
si? z wi?kszodcig znanych gier i ich 
gatunkowych odpowiednikdw. Niestety, 
prawa rynku sg bezlitosne: duzo 
prodciej jest wtozyc kas? w produkcj? 
klona znanej szpili, niz ryzykowad z 
wprowadzaniem na rynek zupeinie 
nowego rozwigzania. Na to mogg sobie 
pozwolid tylko najbogatsi, albo pewni 
swojego pomystu. George Lucas w 
jednym ze swoich filmdw przedstawia 
“Wojny Klonow" - my nie musimy 
przenosic si? do odlegtej galaktyki, bo 
mamy odpowiednik na naszym 
podworku. Eksploatowanie dobrych 
rozwigzan z poczgtku si? sprawdza, 
bo na gr? jest boom i wszystko co 
analogiczne ma szanse zaistnied. Z 
czasem jednak powielanie wymyka si? 
spod kontroli, a patrzgc na kolejnego 
klona TOMB RAIDERa, czy paszkwile 
prdbujgce dorownad rewelacyjnemu 
GRAN TURISMO, w pewnym 
momencie przelewa si? czara goryezy, 
a najwi?kszy maniak potrafi z wfasnej, 
nieprzymuszonej woli wcisngd przyeisk 
OFF i zajgd si? czymd innym... 



odpalajgc nowe gry spoglgdaiem na nie z 
pogardg i stwierdzaiem, ze “nie robig juz 
takich szpil jak dawniej". Ratunek przyszed) 
zupeinie niespodziewanie - za sprawg sterty 
gazet, kt6re w zwigzku z wiosennymi 
porzgdkami zaczglem ukiadac na polkach. 
Zanurzyfem si? w archaiczne numery Secret 
Service, PSX EXTREME i Gamblera - 
ponownie ujrzaiem screeny ze wszystkich 
gier o kt6rych wczesniej marzylem, a nie 
miatem mozliwosci ich ukonezyd. Jestem 
cztowiekiem czynu, wi?c zamiast pogrgzac 
si? we wspomnieniach, postanowiiem dad 
upust niespeinionym pragnieniom. 
Wkroczytem ponownie w dwiat oldskulowych 
gierek. Znajomi pukali si? w czola patrzgc na 
szalehca, ktdry po kupieniu nowej konsoli 
MICROSOFT u rzucil na bok elektryzujgce 
branz? nowosci i catkowicie pogrgzyt si? w 
zakurzonej bibliotece gier na SNES-a, w 
przerwach smakujgc ponownie speejaty z 
kuchni amigowej. Zaj?lo mi to kilka miesi?cy, 
ale w pewnym momencie wrociiem do 
rzeczywistosci. Oldskul mnie uleezyl, 
przywrdcit ch?d grania i na biezgee tytuiy 
spojrzaiem z innej perspektywy, po czym z 
nowym zastrzykiem energii zaczglem 
nadrabiad zalegiosci:). 



pozycje, ktore staiy si? dla tej firmy chlubng wizytowkg. Dla Kriseha z 
forum PE dawna pasja do gier powrocita z chwilg, kiedy pozyezyt od 
kolegi Dreamcasta. Juz pierwsze chwile obcowania z konsolg SEGI 
wywoialy silne emocje, a bogata biblioteka dost?pnych tytutow przez 
pierwszy tydzien catkowicie wytgczyta go z czynnego zycia. Jestem w 
stanie to zrozumiec, bo kupno Xboxa wptyn?to na mnie do tego stopnia, 
ze w chwili obecnej majgc w kieszeni pienigdze, nie zainwestowatbym 
juz w PS2. Jedli nie jestescie konsolowymi szowinistami, dajcie szans? 
konkurencyjnym systemom! Takie “krajoznawcze wycieczki" potrafig byd 
doskonatym sposobem na zabicie nudy! 



Dajcie szanse grom "innym”, gdyz wielokrotnie w nich kryje si? 
potenejat, ktorego szukacie. Znuzeni produkowanym na jedno kopyto 
tytutom oczekujecie odmiany, a macie jg caty czas w zasi?gu r?ki! 
DANCE DANCE REVOLUTION w potgczeniu z matg to zabawa na 
dtugie tygodnie, a pienigdze jakie wtozytem w potrzebne do rozkoszowa- 
nia si? grg elementy, bardzo szybko si? zwrocity! Skaczemy ze 
znajomymi jak szaleni, chod walgcy miottg w sufit sgsiad z dotu nie 
podziela naszego entuzjazmu. AMPLITUDE i FREQUENCY mimo 
prostych zasad gwarantujg wiele dni doskonatej zabawy, a zam?czanie 
pada w rytm serwowanej tarn muzyki i spoglgdanie na btyskajgcy, 
serwujgcy prawdziwg feerie barw ekran to czysta przyjemnodd! Aby 
mied odlot nie trzeba si? trud narkotykami, wystarezy zapudeid gr? REZ 
i pogrgzyd si? w psychodelicznym swiecie wewngtrz komputera - par? 
godzinek przed ekranem i zapewniam, ze spojrzycie na rzeczywistodc w 
catkowicie inny niz dotychczas sposdb! Jesli szukacie gt?bszych wrazeh 
- pogadajcie z Bogdanem, facet przy FREQUENCY daje totalnego czadu! 



Doskonatym sposobem na pokonanie 
znuzenia jest tez radykalna zmiana frontu! 
Jesli przestata Warn smakowad kuchnia 
SONY, polecam zasmakowad specjatdw 
NINTENDO lub pakowanych do czarnych 
pudetek przysmakow MICROSOFTu. Wbrew 
pozorom taka nagta odmiana potrafi byd 
bardzo pozytywna, gdyz zostawiacie za 
sobg tasiemcowe sequele znanych pozycji i 
wkraczacie na obce terytorium, dajgc 
szanse zupetnie innemu uniwersum gier. 
Szczegolnie widac to w przypadku 
NINTENDO, cz?stokrod wydajgcego 
oryginalne i rozpoznawalne na kilometr 



Pasja do gier jest jak nieuleczalna choroba. Zycie jednak cz?sto pisze 
wtasne scenariusze, a masa obowigzkow wobec rodziny, sprawy 
zawodowe i napi?ty harmonogram skuteeznie odrywajg nas od pada. 

Wirus konsolomaniactwa jednak siedzi utajniony we krwi i w odpowiednim 
momencie potrafi ponownie dad o sobie znad. Czasem warto na pewien 
czas dad odpoczgd zm?czonym oczom, gdyz okres roztgki pozytywnie 
zaostrza apetyt i w rezultacie mozna zasigsd przed konsolg z ogromnym 
apetytem. Pami?tajcie rowniez, ze uczciwosd poptaca! Inwestowanie od 
czasu do czasu w oryginalng gr? podnosi osobistg wartosd i cztowiek 
uezy si? szacunku do tworcow, a podrednio wytozenie duzej sumy 
pieni?dzy motywuje do wycisni?cia z gry wszystkich sokdw. Halab z 
Forum PE stwierdza, ze rasowego Gracza ta rozgrywka nie nudzi nigdy i 
zaznaeza, ze trzeba byd zawsze dobrej mydli. Dotgczam do tej deklaracji i 
trzymam keiuki - nud?, podobnie jak atarowca, wal z gumowcalD [mazzi] 



i 







id 



rd kor 



~rm a» 



Irzyk dumy i radosei 



Mysli kilka o grafice 

szyscy jej chcecie, pozgdacie - 
swiadomie, czy tez nie. "Oldschoolow- 
cy", "newschoolowcy", nazywajcie si? 
dowolnie. Kazdy z Was podszyty tym 
jednym, najwi?kszym pragnieniem. 
Niewazne ile macie lat, co preferujecie, na jakiej 
platformie. Ona b?dzie zawsze pryncypium Gracza. 
Jest pierwsza i ostatnia. To grafika. 

Programed, koderzy, artysci, zaprz?gni?ci w wielkie 
zespoly developerskie tworzg odzwierciedlenia 
rzeczywistodci. Takiej nam znanej. W kazdym 
przypadku. Wezcie wiekowego Ponga: zobaczycie w 
nim prob? elektronicznego przedstawienia gry w 
tenisa stolowego. Przyjrzyjcie si? blizej GTA3. Tu juz 
nawet nie mozna rndwic o jakiejs umownosci. Wielkg 
ambicjg dzisiaj staio si? jak najwierniejsze 
skopiowanie tptnigcego zyciem miasta, odnosnikow do 
rzeczywistodci jest tu az nazbyt duzo. ZONE OF THE 
ENDERS, XENOSAGA, czy inne produkcje o podobnej 
tematyce (science fiction, fantasy), tylko pozornie 
odbiegajg od omawianej przeze mnie zasady. Tak 
naprawd? wpisujg si? w nig znakomicie. Sprdbujcie 
bowiem spojrzec na jakied zagadnienie bez swej 
zludnej optyki. Wylqczcie mozgi, narzgdy zmysldw, 
Wasze pragnienia, potrzeby. Nie jest to mozliwe. 
Zatem przestrzenie kreowane przez nas b?dg zawsze 
tylko odzwierciedleniem, nie oderwiemy si? od 
rzeczywistodci. Czy naprawd? tworzymy nowe 
swiaty? Raczej tylko odbicia naszego. Patrzcie 
szerzej, nie tylko na programistow i grafikow, a wtedy 
dojrzejecie do prawdy Stanislawa Lema, ze "Jedli cos 
jest do pomydlenia to jest." To zdanie w dobry sposob 
opisuje tarapaty w jakie wpada ktos. kto sili si? na 
prawdziwg innowacj?. Trudno jest bowiem wymyslid 
cod calkowicie abstrakcyjnego. Chcialoby si? wyrwad 
wolny pierwiastek z rzeczywistodci, nie naznaczony 
naszym istnieniem, Niewielu byfo takich, ktorzy tego 
dokonali. Dlatego powinnismy dac sobie spokdj z tg 
"oryginalnoscig" w grach. A jesli taki, weimy na 
to,"symulator" komara odpowiada Waszym 
wyobrazeniom o takiej, to cdz, mitej zabawy. 

Czujecie si? oszukani brakiem nowej jakosci w grach 
na Next-Geny. Teraz czekacie, aby swg idealistyczng 
omyfk? powtdrzyd przy nast?pnej generacji konsol? 

Ma byd lepiej, pi?kniej, ale ultra-rzeczywiscie i 
oryginalnie? Sg to mrzonki, Drodzy Czytelnlcy, ktdre 
psujg odbidr nowych tytufdw. 

Do czego jednak zmierzajg me mydli? Jezeli 
developerzy zawszg dgzg ku rzeczywistodci, jezeli sg 
do tego dodatkowo motywowani przez rzesz? Graczy, 
to szybko mozna wykoncypowad, iz grafika, wladnie 
ona, byla i b?dzie dla nich i nas, zawsze na miejscu 
pierwszym. To przez nig odbywa si? przeciez owo 
“odwzorowanie". Latami obserwowalem t? tendencj?, 
z nieukrywang satysfakcjg, chociaz jako dziecko nie 
potrafilem tego nazwad. Juz w epoce 8 bitdw 
produkowato si? gry po to, aby popisad si? paroma 
nowymi efektami graficznymi. Caty rozgrywka byla 
czasami mniej wazna. 

Ogdlnie przyj?lo si?, iz zmysl wzroku jest 
najwazniejszy (naukowcy twierdzg, ze raczej stuchu, 
z czym jednak trudno si? zgodzid). I tak tez oceniamy 
realny dwiat. Jego wyglgd jest gldwnym czynnikiem 
wpfywajgcym na aktualny stan psychiczny czy 
emocjonalny. Percepcja gry odbywa si? na tym 
samym poziomie. Takiego postrzegania dwiata 
swiadomi sg np. liberaci Fajferczy Nowakowski, 
ktdrzy tworzg ksigzki o ciekawych projektach 
graficznych (liberatur?), gdzie wazna jest nie tylko 
tredd, ale i forma. Oni juz przejrzeli na oczy. Czas i na 
naszych konsolowych grafikdw. Niektdrzy juz dzisiaj 
potrafig, i co najwazniejsze: chcg przekazad sztuk? w 
grze elektronicznej. Nadejdzie jeszcze dzien ich 
chwaty. 
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Cieszg mnie Gracze, ktdrzy bez ogrddek przyznajg, ze chcg grafiki coraz lepszej, 
doskonalszej, fotorealistycznej. Oni sg prawdomowni, chod w wi?kszodci skazani na 
niepokoj. Pragng bowiem niemozliwego. Nie ceni? natomiast tych gardzgcych 
rozwojem elektronicznej wizualizacji. Ci wydajg si? kfamliwi - znajg prawd?, a 
odrzucajg jg. Sentyment za "starg szkolg” jest oczywiscie dobry. Pozytywne 
wspomnienia nalezy piel?gnowad, zte - niszczyd. Post?pu nie godzi si? zatrzymy- 
wad. 

Jestem winien wyjadnien w sprawie przepowiedzianego niepokoju prawdomdwnym. 
B?dzie on pfyngt z poczucia fiaska. Niemozliwe jest skopiowanie rzeczywistodci, 
aby tego dokonad nalezaloby stad si? bogiem. Takim czlowiek nigdy nie b?dzie. Co 
gorsza, nawet nieudolna kopia jest mato prawdopodobna. Przyznacie, daleko nie 
posun?li si? programisci w poruszanym temacie, caly czas operujgc na poziomie 
polygonow, pikseli. Rewolucji na razie nie bylo, chod niektdrzy starajg si? jg widzied 
w przejsciu do grafiki wielowymiarowej... Oczekiwanie graficznego fotorealizmu 
jest niestety tylko pi?knym marzeniem, ktdre mnie tez kiedys urzekto i omamilo. 
Post?p jest wspanialy, ale ma swoje granice. Zdlwiom jakod nie podoba si? dalej 
ewoluowad, chociaz mialy kilkadziesigt miliondw lat czasu na to przedsi?wzi?cie. 
Czy sg doskonale, niesmiertelne, lepsze od innych zwierzgt? Raczej zamkni?te w 
genetycznej pulapce, ktdra nie pozwala na osiggnl?cie prawdziwej wielkosci. Tu 
nakredlam umowng paralel? mi?dzy dwiatem przyrody, a cyfrowym. Ten drugi jest 
tylko inaczej ograniczony: przez binarny sposdb swego zapisu i tworc? - czlowieka. 
Nie dojdzie rdwniez do elektronicznego odwzorowania chociaz cz?sci rzeczywisto- 
dci w grach. szczegdlnie jedli dalej przez producentdw b?dzie przemawiac tylko 
pragmatyzm i ch?d zysku. Chcecie zobaczyd fotorealistyczng grafik? po zaledwie 
dwoch latach pracy nad projektem, bo tyle drednio si? dzisiaj na jeden przeznacza? 
B?dziecie zawiedzeni widzgc, ze w grach na “next-next-next-.. .-geny" wyst?pujg 
przeklamania w teksturach, a obiekty wyglgdajg tylko ladnie z jednej strony, bo ktod 
si? lenil. Tu nie chodzi jedynie o moc przerobowg maszyn, ale ludzil Jakze 
groteskowa to przyszlosd. 

Jak juz wspomnialem, szansa na chociaz zblizenie si? do idealu jest nikla, ale nie 
mozna jej wykluczac. Aby wyjadnid takowg, zmuszony jestem otrzed si? o science 
fiction. Gdyby rzeczywidcie udato si? kiedyd stworzyd elektronicznego demiurga, 
mdwi? tu o wiekach prac nad takim bytem. MOZE wtedy udaloby si? tworzyc 
imitacj? calych dwiatow od r?ki. Niesie to jednak ze sobg grozb? zaistnienia tylko 
jednego, slusznego engine'u, z ktdrego korzystaliby wszyscy (bo po co tworzyd cod 
lepszego?). Co za nudna perspektywa! 

Nie wyczekujcie zatem tej szumnej "fotorealistycznej" jakodci grafiki. Cel jej jest 
inny. Malarstwo juz dawno odeszlo od prdb jak najwiemiejszego przedstawienia 
dwiata. Przyjdzie i czas na gry oraz cz?sd ich twdrcow, bo nie jestem idealistg, nie 
wierz?, ze kazdy z takowych zrezygnuje z zapewniania rozrywki osobom, ktore 
rozumujg inaczej. B?dzie to im wszystko atoli przebaczone. Niech symulatory 
rozwijajg si? pr?znie. Jest jednak grupa ludzi, pragngcych wolnodci artystycznej, 
ktdrzy nie zawahajg si? przed pdjdciem w kierunku niczym nie sp?tanych, nowych 
horyzontdw, jakkolwiek trudne byfoby ich wyznaczanie. Niech najnowsza ZELDA 
b?dzie przykladem, ze mozna tworzyd pi?kno, niekoniecznie upodobniajgc swg 
metodyk? pracy do lustra, ktdre odbija wszystko takim, jakie jest. Na razie 
twdrczodd elektroniczna stan?!a w miejscu i nie moze zdecydowad si?, ktdrg obrad 
drog?. Co ciekawe, liczni Gracze zauwazajgc stagnacj? w branzy, wskazujg 
nieswiadomie na dw stan. Nie obawiajcie si? jednak, drodzy przyjaciele, 
wizualizacja elektroniczna wydaje si? byd predestynowana do wydostania z wi?zdw. 

Jest pierwsza i ostatnia. To grafika. W grach byla i pozostanie najwazniejszym ich 
elementem. Nie zapominajcie o tym w swych recenzjach, nie kamuflujcie 
uwielbienia tak prawdziwego. Z niej rodzi si? "gameplay", grywalnodd. Razem z 
fabulg, muzykg, sposobem kontroli akcji, tworzy calodd, jest zawsze elementem 
stanowigcym i spajajgcym zarazem. Silne przywigzanie do aspektu wizualnego gier, 
to tez swoisty wyznacznik przynaleznosci do konsolowej braci. Pora przyznad si? do 
faktu, ktdra stoi przed Wami, wydobyd z siebie krzyk dumy i radodci. Niech jego sila 
jednoczy.D 

Bartosz "Zax" Dawidowski 
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SHENMUE 

WHAT'S SHENMUE to wydane w 1999 roku 
jedynie w Japonii grywalne demo gry 
SHENMUE. Demo sklada si? z dwdch 
zasadniczych cz?sci. Pierwsza to 
wprowadzenie Gracza w system gry i 
jednoczednie zaprezentowanie mozliwosci 
engine'u graficznego. Cztery postacie (w tym 
Ryo Hazuki) wprowadzajg Gracza w niuanse 
gry. W czasie gdy postad tlumaczy nam co i 
jak, mozemy sterowad kamera (odjazdy i 
najazdy, rotacja) i podziwiad niezle 
dopasowane ruchy warg do tego co slyszymy, 
szczegdlowodd wykonania postaci 
(powiewajgce na wietrze wlosy). Druga cz?sc 
plyty demo to grywalna zajawka tego, co 
oferowac mlala pelna wersja gry (realistyczna 
grafika, time events, automaty w salonach 
gier. bieganie tu i tarn, rozmowy z 
przechodniami). Zaczynamy zabaw? w 
centrum miasteczka Yokosuka na Dobuita- 
dori, a naszym gtownym zadaniem jest 
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znaleid Yukaw?-sana. Gwoli wyjadnienia, 
Eiichl Yukawa to jeden z dyrektordw w SEGA 
Ent.. odpowiedzialny wowczas za promocj? 
Dreamcasta. Niestety, rozgrywka nie jest zbyt 
dluga - po rozmowie z co najmniej dwoma 
osobami, jednym time evencie (w razie 
niepowodzenia zaczynamy go od pocza.tku) 
pozostaje nam juz tylko ogl^danie krotkiej 
sekwencji zakortczenia z Yukawg w roli 
glownej. Nie za wiele tez oddano Graczowi do 
eksploracji, zaledwie wycinek Dobuita; jedli 
chcemy wyjsc poza wyznaczony obszar, 
odpowiedni ludzie informujg nas, ze demo nie 
oferuje dost?pu do miejsc w ktdre chcemy si? 
udad, ale nawet w wyznaczonym obszarze do 
cz?dci budynkdw w ogole nie jest dane nam 
wejdc. Reasumujgc, ze wzgl?du na swojq 
specyflk? (slabo rozbudowane demo- 
zapowiedz), WHAT'S SHENMUE to 
ciekawostka dla kolekcjonerow.O [loki] 

SHENMUE: THE MOVIE 

"Shenmue: The Movie” pojawil si? w 
japortskich kinach 20 stycznia2001 . Grano go 
jedynie w wybranych kinach w Tokio, Osace, 
Nagoi, Fukuoce i Sapporo. Film wykorzystuje 
w calosci wszystkie "wstawki" i sceny z "time 
eventdw" z 





napisami. Wersja 
DVD, ktdra pojawita 
si? w japortskich 
sklepach21 
Iistopada2001, 
posiada natomiast dzwi?k w wersji angielskiej i 
japortskiej oraz mozllwosd wiqczenia napisdw, 
niestety tylko Japortskich. Plytazawiera mi?dzy 
innymi 15-minutowy dokument z realizacji 
reklamy telewizyjnej gry SHENMUE II (dwaj 
goscie przebrani za Ryo i Rena nieudolnie 
odgrywaja scenki z gry). Cen? DVD, 
sprzedawanego tylko w Japonii, ustalono na 
4700 jenow. (...) PS. Xboxowa wersja gry 
SHENMUE II zawiera bonusowa plyt? DVD 
wladnie z "Shenmue: The Movie“.n [loki] 




Ciqg dalszy opisu Golden Sun z poprzedniego numei 

Dalej kolejne lewitujqce klotki - po Revealu lykamy 
sktzynkp i kontynuujemy powrol - oz pozo sal? z klodami. 
Tutaj kolejne lewitujqce bloki i jeden, kldremu trzebo 
"pomdc", a za nimi przepychanie klocka do dziury w podlodze 
i Hover w lewo z uzyskanego tak panelu lewitacji. Lejem no 
wyzszq polk?, a potem korytorzem no potudniowy-wschod, 
gdzie znow irzupelniomy klocek w podlodze (Felix jest 
ikowony:). Ponownie wracamy do pomieszczenia z trzema 
m razem wybieromy lej, ktory prowodzi nos przed 



belkomi i molego lobirynciku zo niq, ktorym musinty 
przedostoc si? no przeciwnq stron?. Par? korytorzy dalej znow 
pomieszczenie z p?kni?tq podlogq - tutaj wpierw docieromy do 
kolumny po lewej (najlepiej Hover z lewego ponelu), 



przesuwomy no przelqcznik, o potem z prowego poneli 
"hoverujemy" no poludnie, by dostac si? do przejscia do 



ez plytk? przy drzwioch). Znow 

olnq plytk?, przez ktorq spadomy 

no sam dol, by dostac Blue Key. Wracamy - oz do glownej soli 
no dole - tej ze strumieniem energii wylalujqcym z podlogi, 
no ktory zaroz przelalujemy korzystojqc z dwoch poneli po 
lewej. No gorze uzupetniamy klocka, by zebroc skrzynk?, o 
korytorzem po prowej docieromy do niebieskich drzwi, zo 
ktorymi ■hoverujemy" no prowo i dochodzimy do prowej wiezy. 
W pomieszczeniu z dziurowq podlogq Hover no prowo, klocek 
do dolnej srodkowej dziury, Hover z uaktywnionego ponelu no 
lewo, drugi klocek do dziury i do przejscia na gorze po lewej. 
Aby dostac si? do Djinna Whorl (Jupiter), trzebo wbic (Pound) 
kolumn? po prowej, by klocki wyskoczyly ze swych dziur i 




uzupelnic nimi drog? impulsu do dolnego ponelu. W 
nastgpnej soli znow puzzle - Poundem wybijamy plytk? z 
podlogi, przesuwomy jq na srodek przerwy w chodniku 
powyzej, schodzimy na dol i klocki uslowiamy w odpowiedniej 
pozycji (potrz screen). Por? korytorzy dalej znojomy motyw - 
kruche ptytki w podlodze. Pierwszq twarz plujqcq wiromi 
obchodzimy lewq strong, drugq tez, z tym ze dojemy si? 
"zlapoc", by prawq stronq dotrzec do korica. W "Hoverowisku" 
dolej po lewej skrzynka, a po prowej przejscie dalej, o 
podrozujqc trzebo trzymoc si? z doleka od plujqcych wirami 
mosek, apse dystonsu w powietrzu pokonujqc nod p?kni?tymi 
plytkami z bokow. W koncu docieromy no szczyt i 
aktywujemy drugq statu?, a nast?pnie wracamy przed glowne 
wejscie i znow pokonujemy coiq drog? no szczyt Srodkowej 
wiezy. W trokcie dochodzi do scenki z Isaakiem i jego grupq, 
ktorych musimy rotowoc. Po dotarciu do przyjacidl i kolejnej 
scence, na szczyt wiezy ruszo tylko Felix z Piersem. Po 
uzyciu Jupiter Star dochodzi do wolki. 

Boss: Karst i Agatio. Oboje uzywajq mocnych czarow typu 
Fire (zwtaszaa Agatio), Karst dodotkowo moze zabijac postac 
jednym atokiem, a lakze usuwac chwilowo po jednym Djinnie 
kazdej postaci. Co prawda wolczymy tylko we dwojkp, lecz po 
dwoch turach dolqczo do nos Jenna, a po dwoch kolejnych 
Sheba. 

Zo zwyci?stwo otrzymujemy Dark Matter, a po scence 
(odpowiedzi "No" i "Yes") wracamy do Contigo. 

Contigo 

Isaac i reszta aekojq w domu na zboczu (polnocno apt 
osady), gdzie po scence druzyny si? Iqczq. Isaac i jego 
towarzysze posiodajq taki level i Djinnow (procz tych, ktore 
si? powtarzajq z ekipq Felixa), jokie mieli w transferowanym 
"sejwie", w przeciwnym razie poziom 28 i Djinnow tylko par? 
podstowowych (apse mozno odzyskoc, lecz nie wszystkie). 
Wraz z Isaaciem otrzymujemy moiliwosc uzywonia nowych 
psynergy Lift, Colch, Carry oraz Force, z tym ze to oslatnia nie 
bpdzie wystppowac, jesli nie dokonolismy transferu. W koiicu 
puszczamy wiosk?, waesniej uzywajqc Force (jesli mamy) na 
pustym pienku za gospodq, aby wykurzyc z niego Dpnna 
Shine (Mars). 

Atteka inlet 

Tutaj wreszcie mozemy zdobyc Djinna Geode (Venus), ktory 
ukrywa si? pod trowq za kamieniem w zochodniej aqsei 
wioski (trzebo uzyc Lift). Gdy wchodzimy na statek, ten 
okazuje si? posiodac skrzydla. Po wyplyni?ciu uruchamiomy 
tryb Hover (z menu i trzymomy A lub samym B), aby przebyc 
pobliskq raf? i po godce i 



odwiedzajqc jeszcze las w 
mopo), gdzie spotykamy I 



cz?sci kontynentu (patrz mopo), 

(Mors). 

Atteka Cavern 

Zo pomocq Hovero wlolujemy poprzez plaz? (no wschodzie 
kontynentu) no stoly Iqd i lawirujqc mi?dzy lasami 
dolatujemy w poblize joskini. Wod? usuwamy zo pomocq 
Parch i schodzimy po loblic? zowierojqcq summona Cootlicue. 



Shaman Village Cave 

W pomieszczeniu z glazomi, uzywojqc Lift podnosimy dwo 
po prowej, a nost?pnie skrajnie lewy, zomrazamy katuz?, 
sprzqtomy liscie i po drabinie przeskakujemy po polkoch do 
Djinna Eddy (Mercury). Dodatkowo (jesli dokonalismy 
transferu z pierwszego GS i przeszlismy tarn Collosso) 
mozemy lu napolkoc Irzech znonych z pierwszej aqsei 
kolesiow, ktorzy pokonani wr?czajq nam Golden Shirt. 

Shaman Village - Trial Road 

No koiicu drogi, po lewej obok koiicowej oreny lezy 
znojome urzqdzenie do Hovero, ktorym lewitujemy do 
joskini obok. W srodku Lift i korytorzami do koiica, a po 
wyjkiu no zewnqlrz uzywamy Reveal no poludniowo- 
wschodnim bajorku, aby odkryc Djinna Gasp (Jupiter). 

Magma Rock 

Aby si? tom dostoc, najlepiej dopJynqc korytem rz. 

slamtqd przejsc kawafek piechotq (z Ho 1 
miejscu, za kamieniem wspinamy si? z 
uzywomy Burst na plujqcej ogniem masce po prowej. Po 
wspi?ciu si? drobinq wyzej zeskakujemy rynnq po lewej. 
Burst no kolejnej "plujce" i wskakujemy no jej gor?, by 
zostoc przetransportowanym wyzej. Na gorze drabinq po 
prowej, Burst na plujce i Growth prowej roslinki, po 
wspi?ciu si? zjozd po rynnie z lewej, znow Burst, zjozd i 
roslinkq po lewej na gor?. Tutoj ponownie Burst w mask? i 
wskakujemy na wieczko, a wyzej ruszamy na lewo. Po 
zsuni?ciu si? na dot trzeciq rynnq od prowej (drugo 
prowodzi do skrzynki), przechodzimy po linie do moski 1 
Burst, a potem szybko no dol i drabinq na wieczko. Na 
gorze drobinami do konco no prowo i w gor?, a po wspi?ciu 

Powrol i po pqkniplych sfupa!? przeskakujemy na ow 
, aby srodkowy rozsypol si? pod 




kldrego nie bpdzie, jesli p, 
pierwszego Golden Sun), a potem przeskok do wielkiej 
maski i Burst. Po wylaniu lawy wracamy do soli powyzej i 
po ruchomej plytce przeplywomy na drugq stron?, a 
nasl?pnie korytorzem dookola i po drugiej slronie wylanej 
lawy podnosimy zopor? na dole pomieszczenia (stojqc na 
kneflu). Teraz po drabince ponizej, przesuwomy kolumn? 
(na wszelki wypadek) i przejsciem na dole ruszamy na 
pofnoc. Dalej trafiamy na kolejny "basen", nim jednak go 

kolumn? i 'zdobyc Djinni Fury (Mars). Wreszcie nalewomy i 
obchodzimy rozlewisko polkq po prowej i przez tarn? (nie 
olwierajqc jej). Po pfywojqcych platformoch na prawq 
stron?, gdzie Burstem wysodzamy dwo slupy, a nasl?pnie 
wrocamy i wypuszczomy law?, by ponownie dotrzec do 
miejsca ze znhzaonymi przed chwilq stupomi, skqd 
mozno juz przejsc dalej (drzwiami oznaczonymi 
krysztatem). Polkami docieromy do kolejnego miejsca z^ 

przeskakujemy no drugq stron?. Korytorzem na poludnie i 
przez nost?pnq sal? dochodzimy do lamy, ktorq otwieromy i 
wrocomy, by po loiicuchoch dostoc si? do drobiny 
prowodzqcejw dol. Dolemcofamy si? (przejsciem no 
polnoc) do soli z "nolewaniem" i pobliskie kolumny 
przesuwomy na wyznaczone im miejsca. Teraz wielki 
powrol, gdyz ponownie musimy nalac "zupki", by z 
ruchomych plytek przeskoczyc na ustawione kolumny i 
przejsc po nich na niedost?pnq dotqd polk?. Dalej zas jak 
leci - w koiicu docieromy do kolumny, ktorq zrzucamy w 
low?, a nostqpnie przejsciem po lewej coly ezas na pi ' 
do drugiej tomy, ktorq wypuszczomy "zupk?" i powro. 




dochodzimy do przejscia i kierujqc si? no polnoc, po 
plytkach do pomieszczenia zawierojqcego psynergy Blaze 
dlo Jenny. Techniki tej uzywamy juz zaraz, zapalajqc od 
jednego plomienia drugi (trzebo stonqcpo lewej 
"dmuchnqc" na prowo). To samo czynimy w sali . 
a olwartym przejsciem dochodzimy do plongcej skaly, 



Kalt Island 

Tutaj Mercury Djinni Gel do zdobyc 
drabiny po lewej, potem po linie i i 

■■■ 

Noszym celem jest wschodnio cz?sc 



(Jupiter), przy okazp wykopujqc dwie sztuki Golem Core. 

Northern Reaches 

Na koncu krotkiego labiryntu drog? zogradza nam stiana lodu, 
ktorq rozwalomy za pomocq Magma Ball i armaty z Loho i 
przeplywomy dalej (lego miejsca juz nie widoc ma mapie). 



drugiej aqsei miasta (drogq na polnoc), gdzie w domu po 
prowej dowiadujemy si? o znikni?ciu uwolnionych rodzicow 
Felixa (w srodku znojdujemy Djinna Dew, jesli nie 




dole). Wracamy i p?kni?ty blok rozwolamy za pomocq 
Bursto, a w sali za nim kierujemy si? do oslotnkh drzwi po 
lewej. Ogni unikamy blokujqc je przesuwonq statuq z lewej 
(i stajqc za niq), ktorq ciqgniemy do koiica na prowo, by 
zablokowoc ostatni miotacz plomieni. Dalej po lodzie w 
lewo, a nostqpnie stojemy przy misie z ogniem tok, aby zo 
pomocq Blaze dmuchnqc zniej plomieniami w stron? 
zaworu przy smoczej glowie. Gdy podmuch naruszy bryl? 

jdowisko i wchodzimy w przejscie 



mywiqcw 

prowo, gdzie podobnq sztuczkq usuwomy odlamki blokujqce 
przejscie no poludniu. Teraz do koiica na prowo (w 
srodkowym pokoju skrzynka), aby zas przebyc nastqpny 
korytorz, trzebo Poundem Iworzyc sobie wn?ki do chowanio 
si? przed ognistymi kulami. Dalej zndw slizgawka, nim 
jednak na niq wejdziemy, wpierw przesuwomy kolumn? po 
lewej, aby wslizgnpla si? do wn?ki po drugiej stronie. Teraz 
po lodzie jedziemy w to wtasnie miejsce i wylatujemy z 



dolej zabieromy ze skrzynki Teleport Lapis i korzystamy z 
psynergy Teleport stajqc na choroklerystycznym kole na 
pojHod^eJera^znow no kwo i przeZnPlamiejiiejalei, a 

rozwalonym lodem. Reveal ujawnia krqg teleportocji, z 
ktorego korzystomy. W pomieszczeniu dalej zeskakujemy 



.. . *dze kolumny), aby dostoc si? 
do przejscia zonim miotacz ognio dotrze do glowy smoko. 



miotocz blokujemy slojqcq w rogu statuq, a potem wracamy 
korzystomy z leleportu po prowej. Po polce do przejscia 
dolej, a potem po nie oblodzonych platformoch z lewej na 
drugq stron? (skrzynka po prowej zawiera najlepszy chyba 
: w grze - Sol Blade). Przez szereg korytorzy docierai 




zdqzymy si? podleczyc. Ataki 
nich, o gc‘ ‘ • 



gdy padnie, to drugi juz nie s 
Po wolce smoki zmieniajq si? w Karst i Agatio - zabieramy 
od nich Mars Star, ktory wkladamy do paszczy na wprost, a 
nostqpnie wrocamy do gtownego wejscia i kierujemy si? do 
srodkowych drzwi, rozwolajqc wczesniej (ogniem z paszczy 
po lewej) bryl? lodu, by po zostosowaniu Burst dotrzec do 
Djinna Fugue (Mars). Wspomniane srodkowe przejscie 
prowodzi do sali z gtowq smoko oroz czleremo 



1 . Wieza ryby - zo moslem no dzieii dobry slizgowka. Po 
pierwszym-slizgu'w dol, prowo, gora, lewo, gorai do 
przejscia. Zo nim ukladanie rur - po zamrozeniu kaluzy po 
prowej popychomy pionowq, potem w dol i gocnq z 
poziomych, zomrazamy katuzp i tq somq rur? popychamy w 
d6l i wreszcie dolnq poziomq w gor?. Powrol na slizgowk? i 
zoczynojqc od poczqtku tym razem po slizgu dol, prowo, 
gora, prowo, gora i uzywamy Blaze. Powrol i teraz po slizgu 
dol, prowo, dol, lewo i mozno przejsc dalej. Naszczycie gory 
uzywomy Blaze, by przez pochodni? dmuchnqc plomieniem 
w stron? symbolu na scianie. Tyle tutaj. 

2. Wieza ptoka - na poczqlek korzystamy (Cyclone) z Teja" 
po lewej (a potem naslqpnego z lej samej strony), dalej 
przesuwomy statu?, by blokowala plomieh, a nostqpnie 
rynnq w dol ilejami" wracamy do p 



uzywomy po prowej. Polkq i drabinq schodzimy w dol, a w 




dostoc si? do kolejnego lejo". Po podrozy jak nojszybciej 
schodzimy z drogi ziejqcej glowie i wyczekawszy na 
odpowiedni moment prujemy w dol korytarza, by dziqki ^ 

- po "dmuchniqciu wrocamy do sali z obrazami. 

3. Wieza smoka ■ Burstem wysadzamy scion? po lewej i po 



platformoch docieromy na lewa do 
' ikaw podlodze. Powrotipo" 

iu prowej sciany dochodzimy do plongcej juz 
gdzie uzywomy Blaze. Powrol i mozemy juz 
srodkowy mur i po platformoch dotrzec do przejscia 
dalej. Dolej zos popychamy rur?, dotem przechodzimy na 
prowo, gdzie raz popychamy statu?, drugi zas raz po 

cnq drogq. Wracamy do dolnego 
juz drogq mozemy przejsc na 
dzie usuwamy wslawionq waesniej 



jednym miejscu, by dotrzec da przejscia na poludniu. Po 
aktywacji kolejnego symbolu wracamy do glownej sali. 

4. Wieza alowieka - wpierw przesuwomy stotu? po prowej, 
dalej zas pierwszq z lewej, a w nastqpnej sali zo pomocq 
Carry klockami na dole uzupelniamy dziury w polce 
powyzej, aby nostqpnie klockiem no gorze zablokowoc 
miotacz ognia. Po linie przechodzimy no drugq stron?, 
gdzie spychamy statu?, a nostqpnie na plytkach w podlodze 
uzywomy Sand, by przeaekoc przejazd miotoczy. Po 
przejsciu dalej aktywujemy ostatni z symboli i wracamy do 
glownej sali, gdzie ukazuje si? teleport prowodzqcy do 
finolnego starcia. Nim jednak z niego skorzyslomy, worto 
wpierw zofatwic wszystkie konieczne sprawy i odwiedzic 
por? lokacji, eo jest o tyle latwiejsze, ze posiadamy zdolnosc 
Teleport, ktoro pozwalo nom na natychmiastowe 
przeniesienie do wybranego miosla. 

Yampi Desert Cave 

Juskinio zncjduje si? w poblizu miejsca, w ktorym zo 
pomocq Reveal mozemy zobaczyc ulozonq z komieni 
strzolk?, wskazujqcq m.in. na piaskowy wodospad, ktorym 
(za pomocq Sand) wqdrujemy pod wejscie do joskini. W 
srodku musimy skorzystac z Teleportu, by dostoc si? dalej, 
gdzie czekojqjcolejni pakerni przeciwnicy, Djinni Crystal 

Anemos Inner Sanctum 

Do labiryntu lego mozemy si? dostac korzystojqc z 
leleportera na srodku miosla Contigo, lecz aby olworzyc 
drzwi prowodzqce do jego wnqtrza, trzebo posiodac 
wszystkich mozliwych do zdobycio Djinni (bez transferu 
jest to niemozliwe), ktorymi aktywujemy cztery specjalne 
ponele (wystarczy na nie wejsc). W lobiryncie tym 
spotykomy zardwno najtrudniejszych “zwyklych" 
przeciwnikow, jak rowniez najtrudniejszego bossa 
pilnujqcego kolejnej tablicy z summonem. 

Ostateczna rozgrywka 

Po zwiedzaniu i odkrywaniu czego popadnie oraz po 
porzqdnych przygotowaniach w koiicu ruszamy zmierzyc si? 
z ostatecznym przeciwnikiem w tej grze. 

Boss: Doom Dragon 

Smok ow posiada az trzy glowy i no tyle stadium dzieii si? 
walka z tym przeciwnikiem. Cole starcie najlepiej 
rozgrywac czterema najsilniejszymi (wedlug wlosnego 
uznania i konfiguracji Djinnow) postaciomi, z pozoslolq 
czworka czekojqcq w odwodzie ze wszystkimi ich Djinnami 
przygotowanymi do odpalenia w postaci summondw (czyli w 
Standby). Dlaczego? 0 tym za chwilq. 

- 1 stadium - smok atakuje az cztery razy na tur?, jednak 
w sumie nie zadaje przerazojqcych strat, tok wi?c 
regularnie si? leczqc walimy w niego czym tylko popadnie 

- II stadium ■ po ulrocie jednej glowy boss traci 
rdwnoczesnie jeden atok no tur?, lea zyskuje dwo 
niebezpieczne aary - Cruel Ruin (potqzny damage nawet 
ponad 400 na jednego i po 100 mniej na kolejnych) oraz 
Guard Aura (pole redukujqce obrazenia o 90%). Nadal 
noparzamy w goscia z najsilniejszych atakow (wciqi 

drugq lini?), z tym ze szczegolnie uwozajqc 



• III stadium • po utracie drugiego Iba smok naprawd? si? 
wkurza, gdyz oproa poprzednich czarow zaczyna uzywac 
techniki Djinn Storm, ktora przenosi wszystkich Djinni 
walaqcego sklodu w stan odpoaynku (czyli postocie 
zostajq gole i wesole bez mozliwosci odpalenia summonow), 
dziqki czemu wystarcza jeden Cruel Ruin do sprzqtniqcia 
wiqkszosci ekipy. W tym momeneie zoczynamy regularnie 
zmieniac postacie z przodu na rezerwowe (po jednej na 
tur?), ktore od razu odpalajq aekojqce summony, pozostoli 
zos najlepiej niech przyjmujq postawy defensywne lub 
odpalajq efekty ochronne specjolnych Djinni, np. Flash 
(jeili tylko mojq je aktywne, o co nalezy wczesniej zodboc 
popaez uwolnienie ich do pozycji Standby przed Djinn 
Stormem). Par? summondw dalej boss powinien pasc. (...) 
CongratulationslD [star] 





n- line 



Testy sieciowe porady nowinki 




H ”[...] Za sprawg waszych artykuf6w 
zdecydowalem si? Sciggngd NA z 
USA i zmienifi dostawc? Intemetu, bo do tej 
pory miafem Dialog (konkurencja TPSA). 
Musz? warn tylko tutaj wytkngd jeden duzy 
blgd. Nie moglem si? polgczyc 
bezpoSrednto przez modem, bo nie dzialal 
mi Start Disc. Zrobilem zatem potgczenie 
przez komputer i po dluzszej walce z 
ustawieniami w Windows XP odpala si?. I 
co...? Szok! Na zwyktym modemie 56 kbps 
SOCOM po prostu smiga jak marzenie! Co 



czarujmy, trzeba si? wsluchad, by cos 
zrozumied, ale gra chodzi ptynnie. po 
prostu rewelacja. [...]" Lasic. e-mail 

E Nie wiem czy zdajesz sobie spraw?, 
ze wipkszosc ludzi z ktorymi grates 
na serwerach pewnlkiem najch?tniej 



modemowe nie sg, delikatnie mdwigc, zbyt 
dobrze widziane. Ba, sg t?pione i 
praktycznie nikt juz nie gra dzisiaj na 
modemie. Powstajg lagi; w wyrazny 
sposob osoba korzystajgca z modemu 
zwalnia catg rozgrywk?. Owszem, 
SOCOM zostal zaprojektowany tak, by 
mozna byfo w miar? rozsgdnie szarpac 
przy potgczeniu 56K, o czym zresztg 
pisatem w PE#70, ale by nie uprzykrzac 
zycia innym i posrednio rowniez sobie, 
absolutne minimum stanowi 128 kbps. 
Sorry, no bonus. Zadna wydana na 
przestrzeni ostatnich miesi?cy gra nie 
dziata juz na potgczeniu modemowym. Nie 
dziala tez na nim zadna gra w wersji PAL. 




sceno ot wierajqco 
przypomino MOH:) 



J K ■ { WARHAMMER 40K: FIRE 

™ 1 * WARRIOR. I co? I niemal od razu 

^^Bf wrocllem na serwery SOCOMa. 

Vj i ' cieszgd si? przy tym jak glupi z 

baleryjki.,. i’ukoloi. Pierwsze 
wrazenie uniinrkownnie 
pozytywne. NIAtie wSdalia i -w 

charakterystyczny (Wa typowych 
strzelanln FPP arsenal (i / s/iuk. 

m.ln. machine gun. shotgun, sniper rifle, rocket launcher) - to wszystko jes/cze. 
jak mawlajg skosnoocy. “yakotako". Znacznie gorze| jest w ruchu. Celowanie do 
przeciwmkow stanowi wr?cz koszmar i od razu sugeruj? ustawic 'sensitive' na 
minimum. Mapy sg nudne, a bieganie po nich (nikla dynamlka) nudne do kwadralu. 
Negatywne wrazenie pot?guje znikome, 

ba, wr?cz zerowe zainteresowanie ze I npTWTTYITl HKBKHI 

stronyuzytkownikbw- przez okres 
tygodnia testow ( poczgtek pazdziernika) 

prawdziwym cudem byloznalezienie I wT’wT'^'T'w'T'^ 

ch?tnychdowspolnejzabawy A * 



Warhammer 40K 

EJ Fire Warrior Network Adaptor 



Postawi? spraw? jasno: kiedy brakowalo na rynku giersieciowych "normalnej" 



strzelaniny FPP. takiej w klasycznym wydaniu, z koniecznosci wybor sprowadzal si? 



jedynie do SOCOM: U.S. NAVY SEALS. Pozycja bardzo dobra, wciggajgca, posiadajgca 



juz catg rzesz? gorgcych zwolennikow na catym swiecie. Ale... jest to shooter mocno 



0 "[...] Pisz? z uwagi na fakt, ze mam wielki problem i 
zastanawiam si? ciggle nad pewng sprawg. Jestem 
posiadaczem Xboxa i chdatbym wiedziec, czy mozna podtgczyc 
przerobionego klocka do Xbox Live? JeSli nie, to czy optaca mi si? 
sprzedawad konsol? i kupid PS2? Na Xboxie wszystkie dobre gry 
przeszedtem po dwa razy, a do PS2 przekonujg mnie gry typu MGS3, 
GRAN TURISMO 4, PES3 itd. Czy do przerobionej PS2 mozna 
podtgczyd Network Adaptor? [...]* FaZzEr, e-mail 



E Szczegdtowe informacje dotyczgce korzystania z ustug on-line 
na Xboxie oraz PS2 zamiescilismy przy okazji sieciowego 
testu w PE#71 i zach?cam do przeczytania tego artykutu. W skrocie: 
mozna zalogowac si? na serwery Xbox Live majgc przerobionego X- 
a, tylko musisz miec odpowiednig przerobk? - chipa ze specjalnym 
przetgcznikiem, dzi?ki ktdremu mozliwe jest wystartowanie konsoli 
z oryginalnego BIOS-u. Odpada gra na “kopiach", tylko oryginaty - 
MICROSOFT swietnie si? zabezpieczyl i chwata mu za to. W 
przypadku drugiego Soniaka... NA dziala z kazdg konsolg, niewazne 
czy modyfikowang czy nie. Dziatajg tez w Intemecie “kopie" - SONY 
pracuje nad zabezpieczeniami. 



E Krotka lekcja z bankowosci: karta bankomatowa a karta 
kredytowa to mniej wi?cej tak, jak polonez i mercedes. Dwie 
kompletnie rdzne rzeczy. System Xbox Live nie akceptuje absolutnie 
zadnych plastikdw pokroju Cirrus/Maestro (wtasnie bankomatowe), 
malo tego - nie przyjmuje tez normalnych kart ptatniczych typu Visa 
Electron. Zarejestrowad si? mozna posiadajgc normalng, klasyczng 
kart? Visa (np. Visa Classic). 



relowsnie 

mofo Host scrwerow/ludi 



SB mm .S BB ■■ ■■ 

SB SB SB- ■■ ■■ ■■ 

:::::: ! :s:s 



H "[...] CzeSd. Mam problem z podtgczeniem PS2 do Netu przez 
1 komputer. do ktorego podpi?ty jest modem od Neostrady 
(nowy, ten z wyjdciem USB). Probowatem za pomocg karty 
sieciowej oraz huba wg waszych zalecert z PE. W dalszym ciggu nie 
jestem jednak w stanie uruchomid trybu on-line w mojej konsoli. 
Network Adaptor zakupil mi kolega z Francji i jest to wersja 
europejska - PAL. Jesli mozesz, to bardzo gorgco prosz? o 
jakgkolwiek pomoc, bo zakup routera to cholemie duzy wydatek. [...]" 
Grzesiek, e-mail 

E W przypadku posiadania Neostrady z modemem USB odpada 
podlgczanie przez huba czy switcha (tylko drogi router). Nie 
b?dzie dzialad. Najtanszym sposobem jest zatem zamontowanie 
karty sieciowej w komputerze. Kart? Igczysz bezpodrednio z NA. 
Odpalasz udost?pnianie polgczenia intemetowego w Windowsie 
(patrz listy wyzej, patrz poprzednie numery PE) i musi wszystko 
pi?knie dmigad. A propos NA w wersji PAL - raz jeszcze apeluj?, by 
nie zapisywad ustawieri sieciowych za pomocg ptytki do niego 
dotgczonej (Start Disc). Najlepszym sposobem jest zapisanie 
ustawiert na kart? pami?ci z poziomu jakiejd gry, np. MIDNIGHT 
CLUB 2 czy TMB: ONLINE. Prosciej, szybciej i skuteczniej. 



I teraz cholemy problem z Xbox Live. Konkretnie chodzi o to, ze 
nie mog? wpisac swojego numeru karty kredytowej (bankomatowej 
jak kto woli). W tedcie on-line z PE#71 przeczytatem, ze trzeba 
podad numer, ale z zagranicy, tylko skgd mam go wzigd? Adres i 
numer telefonu mam z Anglii i zrobilem tak jak Wy, nie wiem jednak 
co zrobid z tg kartg. Pomocy, btagaml [...]" Michat Heller, Opole 



B ; ”[...] Witam, postaram si? 

pokrdtce nakredlid moj problem 
z Network Adaptorem . Mam Igcze 1 28 
kbps z lodzkiej kablowki i wspomniany 
NA. tgcze wyglgda nast?pujgco: kabel 
antenowy (chyba) idzie do modemu 
Motoroli (Surfboard), a z modemu 
skr?tka do konsoli (kabel "nieskroso- 
wany"). Problem pojawia si? w 
momencie, gdy program startowy od 
NA sprawdza adresy DNS. Modem 
ma MAC id, moze trzeba go gdzies 
wpisad (gdzie?). W konfiguracji mozna 
tez podad nazw? uzytkownika i haslo, 
ale wydaje si?, ze nie jest to potrzebne 
(provider mi takiego nie podal). Z kolei 
gdy wtgczam MIDNIGHT CLUB 2 - 
konsola stwierdza poprawne 
potgczenie, po czym wyskakuje 
komunikat, ze nie moze si? potgczyc z 
Gamespy! Nie wiem co robic, jestem 
juz maksymalnie wkurzony. Mam dwie 
sieciowki, moze w ten sposdb da si? 
cod wykombinowad? Jak udost?pnid 
potgczenie intemetowe? We 



specyficzny, ktdremu zdecydowanie dalej nlz bllzej do bardziej standardowych, 
dynamicznych strzelanin pokroju UNREAL TOURNAMENT. Stgd z nieukrywang 



wlasciwodciach ktdrej siecidwki? Czy musz? 
kupic "skrosowany” kabel? [...]" tukasz, e-mail 



B Huh, to pojechales ostro z tymi pytaniami, 
odpowiadam po kolei. Po pierwsze, 
najlepiej dciggnij kogod z obslugi Twojej kabldwki, 
kompetentnego w sprawach Intemetu. Po drugie, 
kabel musi byd "skrosowany". Po trzecie, jak to 
nie pomoze, zapytaj jakie sg adresy DNS i wpisz 
je r?cznie. Powinno zaskoczyd. Adres karty MAC 
wpisujesz w polu oznaczonym wtasnie jako MAC 
address. W niektorych przypadkach, z ktdrymi si? 
borykatem, bylo to potrzebne. Najprosciej jednak 
zapytaj providera (tutaj Twojego operatora 
kabldwki) o zewnptrzny adres IP oraz adresy 
DNS. Uruchom MC2, wejdz do opcji, wpisz 
manualnie uzyskane IP oraz DNSy, daj "potgcz" 
i... Musi zaskoczyd. W najgorszym przypadku 
faktycznie mozesz sprdbowad bawic si? w 
udost?pnianie potgczenia pizez komputer 
(wszystkie informacje na temat ICS-u sg w 
pomocy systemu Windows), ale w przypadku 
dwoch sieciowek w jednym kompie trzeba 
odpowiednio skonfigurowad kazdg z kart Stuz? 
pomocg pod mailowym adresem. 



a Aloha! Jesienna pogoda oraz coraz krotsze dni odwrolnie proporcjonalnie sprzyjajq dluzszym sesjom przed konsolq. Z nieukrywanq radokiq obserwuj?, ze coraz 
wiqcej osob decyduje si? w naszym kraju na zakup Network Adaptora czy Starter Kita, smiato wkraaajqc w swiat on-line. Uklony dla wszystkich tych, z ktorymi 
na przestrzeni kilku ubiegtych tygodni miatem okazj? rywalizowac w rozne gry, czy tez po prostu porozmawiac na aatach. Nadeszto sporo listow, w ktorych 
z niedowierzaniem pytaliscie o promocyjny dost?p do Intemetu za pomocq uslugi Neostrada (przypominam, ze w cenie 1 ,07 zt z VAT za miesiqc). Nie, nie ma tutaj zadnego 
haczyka: do kohca pazdziernika wciqz mozesz jeszae zamowic i spokojnie lestowoc Neostrad? - maksymalnie przez okres 30 dni - za symbolicznq ztotowk?. W ciqgu tych 
30 dni, w kazdej chwili przysluguje 0 prawo do rezygnacji z uslugi bez podania przyczyny. Oddajesz tylko TPSA modem, nie ponoszqc dodatkowych kosztow. Tymczasem 
na serwerach zaczyno si? robic coraz tloaniej, a na jblizsze dwa - trzy miesiqce przyniosq doslownie wysyp nowych tytuiow z opcjq on-line. Cz?sc juz si? pojawila, zamieszaam 
m.in. recenzj? WARHAMMER 40K: FIRE WARRIOR. Nie zachwycil, ale oczy wszystkich skierowane sq teraz glownie na SOCOM II: U.S. NAVY SEALS (w USA listopad, Europa 
z poczqtkiem 2004 - zapowiedz w "CN?”). Szkoda, ze opozni si? GRAN TURISMO 4... Posiadacze X-pudelek aekajq przede wszystkim na PGR2 oraz HALO 2. 1 zapraszajqc 
do lektury kqcika tradycyjnie na sam koniec przypominam, ze w przypadku problemow czy zwyktych uwag pisz na adres Redakcji z dopiskiem "on-line" na kopercie, 
ewentualnie zaatakuj mnie mailowo pod adresem: shiva@psxextreme.pl - czekam zwlaszaa na sugestie i ewentualne nowe pomysTy dotyczqce tej rubryki. [shiva] 
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ANIOtKI CHARLIEGO: ZAWROTNA SZYBKOSC 
CHARLIE'S ANGELS: FULL THROTTLE 



Z tymi squelami glosnych, efektownych produkcji to ostatnio mato komu wychodzi. DoSd powiedziec, ze kontynuacja “Desperado" to 
dziwnie zrealizowane kino. A nowe Aniolki, “Zawrotna Szybko§<5“? Poczqtek w klimatach pierwszej czesci - £mieszne, specjalnie 
karykaturalnie przedstawione wejscie seksownych laleczek i megawidowiskowa akcja na tamie wodnej. Bardzo wporzo. Poiniej 
nast?puje standardowe zwolnienie tempa, wprowadzenie historyjki traktujqcej o misji odzyskania pierscieni, zawierajqcych utajnione 
nazwiska swiadkow federalnych. OK., lapi? wszystko, czekajqc na kolejne uderzenie, przebijajqce seen? otwarcia i... dostaj? efektowny, 
ale jakoS nie wgniatajqcy w totel rajd na motocyklach crossowych. A im dalej, tym tabula robi si? bardziej sztampowa, sceny walk coraz 
mniej ztozone, by koricowka zaskoczyla... totalnym wyezerpaniem pomyslow rezysera. Po prostu brakuje spektakulamoSci. Dodatki 
podciqgajq troch? wartosd tego wydania DVD. Dane Ci b?dzie sprawdzid rozdanie nagrbd MTV (krdtka zajawka), teledysk (tyknij 

kawalek Pink, a zobaezysz praktyeznie wszystkie najlepsze sceny filmu), calkiem zabawny 

S trenowaly) czy galeri? zdj?c. Dzwiek dobrze rozplanowany. obraz nasycony efektownie. eala 
r ••/•i9sc dynamiczna alo m hlizei iiapis.t>w Ko-icowych. tym bar; J.-iej bez wywj. Jeoyme 
i Slilt FnNBjPI postacie majq ciekawy ’design'' - Demi Moore z wielkimi spluwami. zylasty irlandzki 
LAt * * JMljCjJ zabijaka w szelkach. Diaz z warkoezykami i w biafym futerkulO [myq] 

Nojciekawszy moment: ci?zordwko i lama, Dioz na plazy 

Dodatki: reportoz i planu zdjqciowego, teledyski, komenlarz rezyseria i producenta, C4“ 
zwiasluny, galena fotosow, filmik z rozdania nagrod MTV, adres WWW 



dystrybueja: Warner Bros. Poland 
rezyseria: McG (Joseph McGinty) 
wyst?pujq: Cameron Diaz. 
Lucy Liu, Drew Barrymore, 

Demi Moore, Bruce Willis (epizod) 
dzwi?k: Dolby Digital 5,1 
gatunek: akcja 
czas trwania: 106 min 



ZA SZYBCY, ZA WSCIEKLI / 2FAST 2FURI0US 



Najwiqkszym atutem kontynuaeji “Szybkich I Wscieklych” jest fajnie wymydlony, amerykariski tytut (zabawnie wstawione "dwdjkf). I 
na tym si? raeze] koriezy. Pierwsza cz?s6 byla dla szesnastolatkow (i miala Vin Diesela), sequel z zapaitym tchem lyknq tylko 
trzynastoletni uchodicy z Kuby, ktorzy w zyciu nle widzieli Isniqcego samochodu. Naprawd?. Akcje pokroju kolezki zawracajqcego na 
petnym gazie (r?czny) i smigajqcego do tylu szybeiej, niz goniacy go normalnie, sportowy bolid, wrzucity mi opcj? "r?ce opadajq". W 
scenach wolnych od poscigow i debilnych ruchow polieji, pojawia si? tez tabula (tandetny komiks) oraz Eva Mendes dzielnie pr?zqca 
biust (niestety w ubraniu - wiesz, trzynastolatki...). Zato wydanie DVD rozwala! Przede wszystkim przygotowano interaktywny wst?p 
(mozna wjechac do menu jednq z trzech tur, otrzymujqc dost?p do unikalnego dodatku o wybranej postaci), do tego wrzucono 
specjalny, krotki filmik tqczqcy obie cz?sci tej produkcji (wyjasnia np. dlaczego Brian wylqdowal w Miami. Bo gral za duzo w VICE 
CITY?). A pdzniej zaezyna si? juz docelowe mi?sko - pokaz gagow z planu zdj?ciowego (srednio dmieszny), sze&t seen usuni?tych 
; 1 (OK.), reportaz (jak dobrano autka, jak kr?cono sceny podcigowe), material o tuningowaniu 

' — fur V 0 ak zrohic wypasione Mitsubishi Evo 7), powstanie sceny skoku na ptynqcq w dole 

f lodz (numer ustawiano trzy miesiqce). 



dystrybueja: Universal 
rezyseria.’John Singleton 
wyst?pujg: Paul Walker, 
Tyrese Gibson, Eva Mendes, 



vizyta na planie teledysku Ludacrisa, czy zdj?cia 
sportowych maszyn. Film slaby, dwie sekweneje dobre, dodatki swietne.D [myq] 



Nojciekawszy moment: auto zgniecione pod ci?zardwkq, skok 
Dodatki: interaktywne wprowadzenie, reportaz z produkqi, materiaiy o poslariadi (np. jak 
aktorzy utzyli si? jezdzic), o scenie kaskaderskiej, o tuningu, ujfcia wyci?te, wypowiedzi 
ekipy, komenlarz rezysera, fotosy 



dzwifk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akcja 
czas trwania: 103 min 



ZLAP MNIE JESLI POTRAFISZ / CATCH ME IF YOU CAN 



Gdybym chciat byd ztodliwy, napisalbym: Leo zmienia w tym filmie fryzur? kilkakrotnie, a i tak caty czas przypomina pyzatego, dwiezo 
obudzonego portiera. Gdybym si? jednak powstrzymal, napisalbym: mimo zaszufladkowania, gtdwny sprawca zatoni?cia Tytanika 
(gora lodowa? E, tarn!) gra nadzwyczaj dobrze, kreujqc wiarygodnq postac Franka Abagnale’a - najmlodszego oszusta w historii USA, 
ktdry znalazl si? na liscie najbardziej poszukiwanych przest?pcow FBI. Prawda jak zawsze wbita si? gdzies posrodku. “Ztap Mnie, 
Jesli Potralisz" to Spielberg w mato spielbergowskim wydaniu - bez mocnego uderzenia, z dlugq, wywazonq, wciqgajqcq, ale ani 
odkrywczq, ani zaskakujqcq historiq. Film przedstawia losy kolesia, ktdry w przeciqgu pi?ciu lat dokonal masowych falszerstw, 
zarabiajqc ponad 2,5 min $ we wszystkich stanach Ameryki i w 26 krajach. DiCaprio umiej?tnie oddat postad mtodocianego, ale 
niezwykle pewnego siebie chlopaczka, ktdry prolesjonalnie udawal m.in. pilota linii lotniczych Pan-Am (tylko bladl przy starcie), 
lekarza (tylko bal si? krwi) czy prawnika (tylko oglqdat za duzo sqdowych lilmow). Depczqcy mu po pi?tach Hanks sprawdza si? 

oczywiscie jak najbardziej. Sceny falszerstw metodq “ze sklepu na rogu" wypadajq 
■ przekonywujaco .1 pierwsze spotkanie dwdeh panow daje ogr-.i.-i Wydame DVD na 

prolesjonalnym poziomie, warto zobaezye prawdziwq hisiori?, material przedstawiajacy 
wszystko z perspektywy FBI. czy dokument o samym Spielbergu przy pracy. Bez 
fajerwerkdw, ale solidne kino.D [myq] 



dystrybueja: Universal 
rezyseria: Steven Spielberg 
wyst?pujq: Leonardo DiCaprio. 
Tom Hanks, Christopher Walken, 
Jennifer Gamer 
dzwiek: Dolby Digital 5.1 
gatunek: komedia/sensacyjny 
czas trwania: 141 min 



Nojciekawszy moment: spotkanie Hanksa z DiCaprio 

Dodatki [2xDVD]: reportaz z planu, material o costingu do filmu, dokument o 

Fronku Abagnale'u, informaeje FBI, "Zlap mnie, jesli polrafisz" w zblizeniu, galeria zdj?c 



NEWS 



B?dzie "xXx2". Geszyc si? 
czy krzyezee - Irudno powie- 
dziec. B?dzie nowy rezyser, b?dzie 
nowy glowny bohater. Von Diesel 
robi inne produkcje, Rob Cohen nie 
zgodzif si? stanqc za kamerq. Tego 
pierwszego zastqpi wi?c roper Ice 
Cube (spoko, zagra po prostu innego 
kolezk? zwerbowonego przez Naro- 
dowq Agencj? Bezpieczeristwa), tego 
drugiego Lee Tamahori (czfowiek 
odpowiedzialny za ostatniego "Bon- 
da"). Film trafi do kin lotem 2005 r. 
(zdj?cia ruszajq za ponad pol roku). 
Nie b?dzie z tego wielkiego hitu, ale 
moze w miar? dynamiane kino ak- 
cji? Ice Cube, wbrew pozorom, ma na 
koncie kilko znosnych rol ("Zfolo 
Pustyni"). [myq] 



"Shoolin Soccer” - prze- 

smieszna, chora japoriska 
komedia o pifee noznej w wersji 
"strzafy spalojqce bramkarza" trafi 
do noszyeh kin 20 lulego. Hmmm, film 
juz teraz ma ponad 2 lata na karku (o 
kiedy powslawof, oferowof nopraw- 
d? niezfe efekty) i boj? si?, ze Iroch? 
si? zeslarzaf. Dystrybutorem b?dzie 
firmo SPI International Polska, [myq] 

A co sfyehae u Spielbergo? 

W dziale recenzji goscimy 
jego ostatniq produkcj? m.in. z To- 
inem Hanksem, a tymezosem pono- 
wie robiq nowy film. 'Terminal”, bo 
lak go Steven zatylulowal, przedsta- 
wia losy pewnego cudzoziemca 
(Hanks), ktory utknqf na lotnisku w 
Ameryce. Otoz dokfod nie w chwili jego 
odlotu ruchy batalistyczne II wojny 
swiatowej zmiolfy jego kraj z mopy 
Europy. Facet zamieszkuje wi?c na 
lotnisku, zaprzyjazniojqc si? z obsfu- 
gq, zakochujqc w pracujqcej tu ba- 
beace (Catherine Zela-Jones) [H: no 
to nie ma co si? dziwic, ze si? zako- 
chaf;}. Cos nie wydaje mi si?, zeby 
wyszio z tego porywajqce, mocne 
kino, ale z drugiej strony - w koricu to 
Spielberg, [myq] 



Kolejny news z gatunku 
"przygotowonio do ekrani- 
zocji gry". Studio Simon Tse Produc- 
tions chce przeniesc no szeroki ekran 
strzelanin? "Headhunter”. Bohaterem 
mo bye Jack Wade, ktdry budzqc si? 
na stole operacyjnym, szybko orien- 
tuje si?, ze klos mu grzebai w gfowie. 
Rusza znalezc winnych... Akcja roz- 
grywoc si? b?dzie w niedalekiej przy- 
szfosci, o budzet okreslono na 1 5 
milionow dolorow. Moda czy filmow- 
cy zw?szyli lotwy sposob no sciqgni?- 
cie ludzi (Graczy) do kin? [myq] 



GtOWNY SUPPORTER 



WROCLAW 




To bylo trudne zadanie. Sprostac tgpnipciu, jakie samemu si? wywolalo. To raz. Podkr?cic tempo, sensownie przedluzaj?c rozpocz?t? 
opowiesd. To dwa. Przygotowab widza na wi?cej, a jednoczesnie nie odslaniad wszystkiego do korica. Zaskoczyd, ale najwi?kszy atut, 
najmocniejszy zwrot zachowac dla ostatniej cz?bci. To trzy. Wydab rzek? kasy tak, by zwrbcilo si? morze. To cztery. I Wachowscy tego 
dokonali. Innymi stowy - zrobili "Matrix: Reaktywacja". 

I to jest dobre kino akcji. Naprawd?. Owszem, cz?sb pierwsza byta bardziej spojna, zaskakujgcg, swiezsza... Ale u licha - cz?bci 
pierwsze to wlasnie juz do siebie majg! "Reaktywacja" z zatozenia powstawata jako jej uzupelnienie. Co zatem uzupetnia? W poczatkach 
podrozy ekipy "Anderson, Smith i reszta klasy" brakowato wykorzystania pojazdow, pokazania miasta Zion czy uzycia do walki czegos 
wi?cej niz gotych koriczyn. Spektakulamy, cztemastominutowy rajd po autostradzie zawierajacy m.in. przeci?t? na pot furgonetk?, jazd? 
pod pr?d na scigaczu Ducati czy zderzenie ci?zar6wek (rewelacyjnie opracowany, g?sty, czamy dym), chyba dobrze spetnit swoje 
zadanie. Ostatnie miasto ludzi z wielkimi, przywodzqcymi troch? na mysl druga cz?Sb "Obcego”, manualnie sterowanymi robotami, nie 
wbito si? we wspomnian? luk?? A wszelka brori biata, Keanu miesi?cami trenujacy wymiatanie kijem? Jedyne, co tak naprawd? ma 
prawo draznic w "Reaktywacji", to zbyt duze nagromadzenie postaci. Spokojnie mozna by potow? wywalifi, zaczynajac od bezsensowne- 
go wejbcia Merowinga (Lamber Wilson gra zabawnie, ale co wnosi do fabuty?) {H: seksualny dreszczyk?;) czy intantylnej sekwencji 
pocalunku Persetony (chociaz to Monica Belluci). W catym tym zamieszaniu watek milosny mi?dzy Neo a T rinity kompletnie stracil na 
wiarygodnosci i nie ratuje go nawet scena Ibzkowa (powiedzmy sobie szczerze - Keanu przez caty film gra z mimika godna drewnianego 
s drugi "Matrix* to zaawansowane romansidto? 



dystrybuqa: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Andy i Lary Wachowscy 
wyst?puj?: Keanu Reeves, 
Laurence Fishbume, 
Carrie-AnneMoss, 

Hugo Weaving, 

Jada Pinkett Smith, 

Monica Belluci. Lamber Wilson 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: akcja/sience-fiction 
czas trwania: 1 38 min 



kloca). Ale czy ktos mowit, 



Edycja DVD, co bylo do przewidzenia. to przyktad profesjonalizmu. Urzeka przede 
wszystkim spojnosc koncepcji. Jest wszystko, by zach?cid do PELNEGO sprawdzenia 
historii Neo i otaczajacej go niby-rzeczywistosci: zwiastun "Animatrix” (krbtkie nowele 
rozwijajace rozne watki swiata Wachowskich), material przedstawiajqcy gr? ENTER THE 
MATRIX (smiganie pobrod sekwencji nie pokazanych w filmie), biuletyn stanowiqcy 
spojrzenie na fenomen tej kinowej megaprodukcji, jej wptyw na rbzne sfery kultury, czy 
przeglqd projektdw/kampanii reklamowych inspirowanych takimi postaciami, jak Smith oraz 
Neo. Calosd dyskretnie puka palcem w tabliczk? z napisem “otoczka tilmu jest gigantyczna, 
zanurz si? w ni?!". Oczywibcie znalazl si? tez reportaz ukazuj?cy kulisy chociazby ci?zkiej 
pracy ekipy od efektow czy zaawansowanego treningu gtbwnych aktorow. Osobno 
zaprezentowano tez projekt i realizacj? wspomnianej popisowej sceny poscigu (roczne 
przygotowania, koordynacje zdeizeri, specjalnie wybudowana autostrada - szczegolnie ten 
ostatni element imponuje; moze by tak Wachowscy wpadli na moment do Polski?). Na 
koniec zostaje krotki, ale zabawny filmik-parodia z przyznania nagrod MTV. Wydanie DVD 
zatem jak najbardziej godne Twojej domowej kolekcji. O genialnie rozprowadzonym po 
wszystkich kanatach dzwi?ku pisac nie b?d? - wt?cz seen? kiedy Trinity spada w 
zwolnionym tempie z wiezowca, ewentualnie wybuch rozrywaj?cy elektrowni?, a sam si? 
przekonasz... 



Najciekawsze momenty: 

wolko ze Smithem; sekweneja na 
autostradzie zakonezona 
rewelacyjnym lotem kamery 
przez miasto; rozmowaz 
Archilektem 

Dodatki [2xDVD]: reportaz z 
planu filmowego, kulisy sceny 
na autostradzie, material 
prezentujgcy fenomen "Matrixo", 



Seria "Matrix” to znakomite dzieto. "Reaktywacja", mimo przegadanych nieco pierwszych 
dwudziestu minut, posiada i uderzajqcy zwrot fabuty, i nowatorskie sceny, i ciekawie 
przygotowane dodatki. Irytuje mnie, mocno jak nigdy, tylko jeden drobny fakt. Wachowscy 
przyznaj? si? do inspiraeji anime "Akira" czy “Ghost in the Shell", ale ani slowem nie 
wspominaj? o prozie niejakiego Williama Gibsona, powstalej przeszto 20 lat temu, a 
zatytutowanej “Neuromancer". Pojawiaj? si? w niej takie znajomo brzmi?ce elementy, jak 
matryca symulujgca cybemetyczn? rzeczywistoSc, potrafiqca si? po niej poruszad ekipa 
Ono-Sendai, kolonia “Kisc Syjonu", oferuj?ca muz? i wystroj niemal identyezne do 
pokazanych w “matrixowym" Zionie, czy inteligentne programy chroni?ce. Ciekawe... 
Dobrze, ze si?gni?to po tak fundamental? powiesc. Zle, ze oficjalnie jakos nikomu nie 
spieszno si? do tego przyznac. Bo cate to poszukiwanie prawdy przez Neo, choc jak 
najbardziej odswiezylo i szarpn?to wspolczesn? kinematografi?, nie jest 
tak do korica ani odkrywcze, ani zaskakuj?ce. Co nie zmienia faktu, ze f 

czekam na "Rewolucje” bardziej niz kiedykolwiek.D [myq] O ■+" 



filmik z rozdonio nagrod MTV, 
linki do slron internetowych 



TZ . , MYSZAQ: Witam jesiennym szuraniem lisci. Na dworze malo ciekawie - opalab si? raezej juz nie da rady, tamac nogi 
.ttSjr'J na zamarzni?tych katuzach jeszcze nie mozna... Za to kina i wypozyczalnie wchodzg w jak najlepszy okres. W 
' dziale recenzji goscimy drug? cz?sb poszukiwah tyzki przez Neo (a miatem nie pisac o konkureneji), do tego dwie 
i w* szybkie kontynuaeje dosd "komiksowych" produkeji. A dost?pne s? przeciez jeszcze takie obrazy, jak "Adaptacja" 
(Cage dwoi si?, zachowuj?c dobb nieskoordynowanie), "Ballistic" (Banderas w roli morderezego agenta), "Johnny 
English" (Jas Fasola w roli agenta bezmbzgiego) czy "Simone" (Pacino gra w rozbudowan? wersj? THE SIMS). Jest 
ciekawie. (...) Robert Rodriguez, po naszpikowanym duzymi nazwiskami sequelu “Desperado", oficjalnie powiedziat, 
f ^ ze pisze scenariusz nowego tilmu akcji, gdzie w gtbwnych rolach ma zamiar obsadzic... i tu uwaga... Sylvestra 

^ Stallone, Arnolda Shwarzeneggera i Bruce’a Willisa. Rozmowy ponoc podj?te, chob nikt jeszcze nie wyrazit zgody. 
Na przestrzeni lat zdarzyto mi si? juz czytab o podobnych "rewelacjach" t?cz?cych w sobie przynajmniej dwbch z wymienionych 
aktorbw, ale z drugiej strony - panowie najmtodsi juz nie s? i moze by si? w koricu zdecydowali. Rodriguez potrafi zbierab znane, 
hollywoodzkie ekipy, Stallone wystgpit w jego trzecim "Spy Kids", poza tym sam powiedziat (rezyser, nie Sly), ze bytoby to 
"przypomnienie wspotezesnym wymoezkom kina akcji, starej szkoly prawdziwych twardzieli". Wspomniane trio poza kontynuaeja- 
mi dawnych hitbw, raezej dobrych rbl ostatnio nie miato (no, moze wyt?czaj?c Willisa), wi?c taki eksperyment z Rodriguezem 
mogtby im wyjsb na dobre. (...) Na koniec najwazniejsze. Jak pewnie zauwazytes ZMIENIt Sl^ SYSTEM OCEN w "Regionie 
DVD". Od dzis ich nie usredniam, tylko osobno wystawiam za sam film (pierwsza ocena) i za same dodatki (druga ocena). 
Kiepskie kino z mas? pomystowo opracowanych bonusbw b?dzie teraz odpowiednio, sprawiedliwie nagrodzone. Koniec z 
wypadkowymi werdyktami, czas na wi?ksz? doktadnobbID 



NEWS 



Quentin Tarantino powaznie 
mysli nad remake'iem kla- 
syeznego filmu "made in Hong Kong", 
zatytulowanego "36. Komnata Sha- 
olin". Sqdzqc po jego ostatnim, moc- 
no obfitujqcym w jopohskie wolki "Kill 
Bill", facet zmienif troch? chorakter 
swoich produkeji. Tak czy siak rozmo- 
wy z Iworcami oryginofu zostafy juz 
podjqte, ole dopiero pierwszy wolny 
termin Tarantino ma w 2006 r. Aktu- 
alnie sklada drugq odsTon? "Kill Bill" 
("Volume2"), a pozniej kr?ci "Inglo- 
rious Bastards" (z obsady pewny na 
razie jest tylko Michael Madsen). 
Fajnie. [myq] 



Swietne "Equilibrium" Kurta 
Wimmera przemknqfo juz 
przez nasze kina, tymezasem coraz 
konkretniej robi si? wokol nowego 
projekt tego tworcy. "Ultraviolet", bo 
o nim mowa, zabierze G? do swiata 
konca XXI wieku, gdzie tiwa wojna 
mi?dzy ludzmi a zywiqcymi si? nimi, 
niezwykle sprawnymi istotami (sko- 
ki no kilka metrow w gor?, biegonie 
po scionach). Glownq role zagra Milla 
Jovovich, ktora jako przedstawiciel- 
ka krwiozerczej rosy (neo-wampiry?) 
b?dzie musiala chronic skazanego na 
smierc, dziesi?cioletniego chlopca. W 
tego ostatniego wcieli si? zresztq Ca- 
meron Bright, chfopoczek, ktory nie- 
downo smigof na planie "Godsend" z 
Robertem DeNiro. [myq] 



Wspomniany wyzej "God- 
send" to dose ciekawy thril- 
ler. Otoz pewnemu mafzehstwu ginie 
w wypadku osmioletni synek (C. Bri- 
ght). Zaraz jednok pojawia si? wojsko- 
wy noukowiec (DeNiro z czarnq bro- 
dq), proponujqcy pobranie z dziecka 
komorek i przywrocenie go do zycia 
(dok)adniej - wyhodowanie klona). 
Wszystko idzie OK., chlopiec normol- 
nie si? rozwija, ale kiedy osiqga wiek 
8 lat, zaayna dziwnie si? zochowywoc, 
miewac niekontrolowane napady, 
nocne koszmary... Film wlasnie Irafil 
do amerykanskich kin. [myq] 



Powstonie kontynuaeja cal- 
kiem sprawnie nakr?conej 
"Tozsamosci Bourne'a". Glownq rol? 
zagra ponownie Matt Damon, a film 
(wedlug scenariusza Tony'ego Gil- 
roya) wyrezyseruje Paul Greengross. 
Tytul? "Krucjota Bourne'a". No ekra- 
nizocj? czeka jeszae kilka powiesci o 
losach tego wyszkolonego w zabijo- 
niu szpiega. [myq] 



Ktora z postaci filmu "Wladca Pierscieni: Dwie Wieze" wygrafa tegoroczne MTV 
Movie Awards? Prawidfowa odpowiedz: Gollum. 

Film DVD "Wladca Pierscieni: Dwie Wieze" otrzymujq: Dgbrowicz Przemyslaw z 
Jaworzna, Lipok Krzysztof z Chorzowa, Krol Franciszek z Katowic, Dziadzia 
Szymon z Zabrza, Radolinska Agata z Wroclawia, Stupor Tomek z Bytomia, 
Cwynar Justyna z Wroclawia, Grzegorczyk Karol z Sandomierza, Luczyszyn Piotr 
z Nysy, Wasko Tomasz z Poznania. 

Koszulki otrzymujg: Grabiec Marek z Uiazdu Slgskiego, Celej Kamil z Sosnowca, 
Btaszczyszyn Daniel z Jasienicy Dolnej, Smulik tukasz z todzi, Pluta Wojciech z 
Raciborza, Pulaski Dariusz z Inowroclawia, Ptak tukasz z Wroclawia, Piekarski 
Marek-2, Warsz&wv Muszniak Rafal z Krakowa, Oleksiewicz Grzegorz z Tychbw. 



Materiaty do “Kqcika DVD" udost?pnili takie: 
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granie na matym ekranie! 
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PIGUtA - KROTKO I NA TEMAT 

A Na poczqtek krotki 
news z naszego po- 
dworka. W ofercie 
Lukas Toys znalazly sip dwie 
nowe wersje kolorystyczne 
GBA SP. Dwa nowe GameBoye 
- ceglastoczerwony i w kolorze 
arktycznego blpkitu - doslppne sq w takiej samej cenie, to 
dotychczasowe modele. [kilu] 



S 




reolizowonej zo po- 
siedniclwem sieci Komorkowej, bqdz - w sytuotji gdy Gra- 
cze znajdujq sip w niewielkiej odlegtosci od siebie - radio- 
wego Iqczo Bluetooth. Plusy tokiego rozwiqzanio dostrze- 
glo NINTENDO, ktore przy wspoipracy z Motorolq tworzy 
przystowkp reolizujqcq podobne funkcje, to Bluetooth w 
N-Goge. PodLqtzane do portu rozszerzeii, niewielkie urzq- 
dzenie pozwoli no wspolnq zobawp moksymolnie piptiu 
Graczom oddalonym od siebie o kilko metrow, charakte- 
ryzowat sip bpdzie przy tym duzq prpdkostiq przesylonio 
oonyth i niskim poborem energii. Niestety, pratujqta w 
pasmie 2,4GHz przystowka nie zostqpi koblo LINK - wyda- 
ne dotytbaas gry po prostu nie bpdq z niq dzialat. Pierw- 
szym tytufem korzystojqtym z jej mozliwosti bpdzie zapo- 
wiedziono na koniet stytznia (Joponia), kolejna odslona 
Pokemonow. NINTENDO plonuje sprzedawat grp w zesto- 
wie z urzqdzeniem w tenie ok. 65 USD. Nie wiodomo jesz- 
tze, tzy z systemu korzystat bpdq wszystkie nowe gry, 
przedstawitiele firmy potwierdzili notomiost, ze podobna 
tethnologia znojdzie zostosowanie w kolejnym GameBoyu, 
nad ktorym prote trwojq iuz od iakiegos tzasu. Przy tej 
okozji w Internetie pojowify sip plotki, wg ktoryth sukte- 
sor GBA trafic mialby do sprzedozy no Gwiozdkp 2004 r. 
Nad podobnym, letz nie litentjonowonym przez NINTEN- 
DO produktem protuje tez tworto Afterburnero, Triton Labs. 
W przetiwienstwie do wyzej opisanej przystawki, urzqdze- 
nie mialoby wspotpratowat ze wszystkimi tytulami, ktore 
oferujq mozliwosti gry "po LINKu". W thwili obetnej nie 
wiodomo jednak, tzy produkt kiedykolwiek trafi na rynek 
(pierwotnie premiero plonowona bylo no koniet 2003 r.). 
[kilu] 

J Dlawszyst- 
kith, kto- 
ryth zain- 
trygowala zoszyta w 
newsie o radiowej 
przystowte NINTENDO 
informotja o kolej- 
nyth Pokemonath, gorst sztzegolow no temot gry. POKE- 
MON FIRE RED / LEAF GREEN to nit innego, jak remake 
wydanyth wylqtznie w Joponii (1996) wersji RED / GREEN 
i klasycznego Cainilofo, oJ ktoryth zoczqt si( trwajqty 
da U pokemonowy koom. Najislotniepe imiony to po- 
pipwiona grpfiko i moiliwost staczania po|edynkow I po- 
stal™ advance'owego RUBY / SAPPHIRE. Ora |esl (p 
w zasadzie bpdtiel lei kompotybilno ; POKEMON COLLO 
SEUM If 




na pierwszy kwortol 2004, nie wiodomo notomiost, kiedy 
ukaze sip wersja anglojpzytzna. [kilu] 



® Mimo, iz do konca roku pozostato jeszcze troszk? czasu atmosfera na konsolowym rynku staje si? coraz 

gor?tsza. Producenci obnizajq ceny swoich produktow (Nintendo), kuszg listami wydawniczymi (Microsoft) czy 
zach?cajg podsuwajqc pod nos swieze materialy z kontynuacji doskonale znanych gier (Sony). Dochodzi 
przez to do paradoksalnych sytuacji, gdy konsola potpzniejsza - GCN - kosztuje mniej, niz znacznie stabszy, 
lecz o wiele lepiej (przynajmniej do czasu obnizki) si? sprzedajqcy GBA SP. Tuz po premierze N-Gage’a trudno 
prognozowac, czy produkt Nokii b?dzie w stanie w jakikolwiek sposdb zagrozic konsoli Nintendo, dopoki jednak urzgdzenie 
nie b?dzie rozdawane za darmo przy podpisywaniu umowy z operatorem telefonii komorkowej szanse na to sq znikome. 
Sytuacji nie poprawia lista zapowiedzi na N-Gage, wsrod ktorych - za wyjqtkiem (nie zawsze udanych) konwersji kilku 
doskonalych, znanych wszystkim tytutow - wi?kszo§c stanowiq produkcje niskobudzetowe. ktorych sens wydawania na 
kartach MMC jest dyskusyjny (prosciej bytoby sciqgnqc takq gr? przez GPRS, tak, jak dzis sciqgamy na swoje telefony gry 
Java). Kupic N-Gage? Poczekac na PS P ocket? Ja - przynajmniej na razie - zostaj? przy GBA:). [kilu] 

element gry - mozliwosd pojedynkowania si? z 
oponentami, ktorych w tej odslonie serii zwyczajnie 
trudno jest trafic. Zawodzi detekcja kolizji i 
sterowanie (za atak odpowiada zaledwie jeden 
przycisk, drugim aktywujemy zebrane podczas jazdy 
power-upy). Mimo wymienionych wad (i nie 
wymienionych, do ktorych zaliczyc nalezy np. brak 
opcji Save, zamiast ktorej mamy tatwe do 
zapamiptania 
Passwordy), 
w JAILBREAK a 



RDHD 

RASH 

JfllLBREHH 




Cho6 seria ROAD RASH czasy swietnosci ma juz za sobq, a na rynku nie ma zbyt 
wiele miejsca dla tego typu gier, proby jej reanimacji - srednio udane, dodajmy - trwaja 
nie od dzis. Za ostatniq z odston (nie)smiertelnej serii odpowiada jeden z zespolow 
nalezqcych do DSI GAMES - firmy znanej z niezbyt umiejptnego wykorzystywania 
licencji tub, mbwiqc bardziej dosadnie, produkcji crapow przyciqgajqcych znanym 
tytulem. ROAD RASH: JAILBREAK potencjalnie mogtby wywoiac spore zamieszanie 
na rynku “gejmbojowych" wyscigow, wsrod ktbrych brakuje tego typu arcade’owki. 
Niestety, w porownaniu do chociazby MOTO RACER ADVANCE, nowy RR wypada 
do£c blado. Mimo iz developer wykorzystal stosunkowo mato wymagajqcy. 

zapewniajqcy dobre odczucie 
prpdkosci engine, gdy na ekranie 
znajdzie si? wipcej obiektow 
animacja potrafi nieprzyjemnie 
chrupnqc (prawdopodobnie 
wlasnie dlatego w zdobyciu 
trofeum przeszkadza nam jedynie 
czterech srednio inteligentnych 
motocyklistow - trzech ubranych 
w "skory" harleyowcow i jeden 
policjant). Niezbyt dopracowany 
jest rowniez najistotniejszy 





cafkiem 
przyjemnie. 

Trudno 
okre6li6, na 
czym polega 
fenomen 

serii... Moze wlasnie na braku gtpbi, prostej 
koncepcji...? Z RR jest podobnie jak z polskim, 
amigowym "Franko" - ma w sobie cos, co sprawia, 
ze gramy w niego mimo iz natpzenie wad 
przycmiewa zalety.D [kilu] 
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HAMTARO: HAM-HAM HEARTBREAK to 
gra slodka jak niebieskooka blondynka w 
wannie petnej karmelkow. Pelna wielkookich 
chomikow z japortskiej kreskowki, 
wylewajqcego si? zewszqd infantylizmu. Po 
prostu tytul idealny na prezent dla duzego, 



znowu si? zeszly. Lata dookola, 
uczy si? nowych zwrotdw do 
chomiczego stownika i za ich 
pomoca rozwiqzuje zaistniate 
problemy. Brzmi glupio? Alez skqd. to 
tylko system gry. Bardzo oryginalny 
system, dodajmy. Kolejne zebrane 
slowa pozwalajq wykonywac 
czynnosci, ktbre prowadzq do przejscia 
dalej. Pozwalajqtez na nawiqzanie 
kontaktu z lazgcymi w pobllzu 
chomikami. Od chomikow mozna si? 




Cate zamieszanie zaczpto si? od tego, ze 
Hamtaro miat zty sen, ktory si? ziscil. Teraz 
ma na glowie cat? kup? chomiczych 
zwiqzkow do naprawienia. Musi 
doprowadzic do tego, zeby chomicze parki 





| I said that its 
uncalled for/ 

| Can’t you hear? Pfpth/ 

-TV W 

cukier z ekranu. Chwytliwe muzyczki w tie sprawia, 
ze bpdziesz tahczyl jak gtupi, a ludzie b?dq Ci? 
wytykab palcami. Gra generalnie jest prosta, ale w 
tej prostocie tkwi sita. Swiezy, oryginalny pomyst 
stanowi sit? nap?dowa. Slodka otoczka zapewnia 
klimat. Czego chcieb wi?cej? Ja si? scukrzytem, id? 
zazyc cykuty.O [pingu] 






nauczyc nowych zwrotow, i tak to z 
grubsza wyglqda. 

Grafika utrzymana w 
stylistyce "karmelki&lan- 
drynki" robi mile 
wrazenie, tylko od czasu 
do czasu trzeba zetrzed 
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Blackthorne jest ostatnim z trzech klasykow tworcow 
DIABLO, ktory za sprawq grupy MASS MEDIA trafit na 
GBA jako cz?sc serii "Blizzard Classic Arcade". Cho6 
tytul ten nie jest tak popularny, jak wydany wczesniej 
THE LOST VIKINGS, dla ktorego uptywajqc czas okazal 
si? bardzo laskawy, gra wciqz zastuguje na uwag?. Tym 
bardziej ze prawdopodobienstwo, iz si? z nig juz 
spotkales, jest znacznie mniejsze niz w przypadku 
"Wikingow”. BLACKTHORNE jest platformowkq. Nie 
jest to jednak platformowka w stylu doskonale znanych 
MARIO, 
SONIC, "Super 
Frog" czy 
innych, typowo 
arcade'owych, 
dynamicznych 
zr?cznoscio- 
wek. 

BLACKTHOR- 

kolorbw swiatow, mamy tu ciemne, klaustrofobiczne 
wn?trza, pot?gujqce posppny klimatgry, nie mniej 
skutecznie niz odglosy w tie (ambient, ktbry trudno 
nazwac muzykq). Gra 
opowiada histori? 

Kyle'a, ktory, ryzykujqc 
zycie. postanawia 
odszukac Lighstone. 

Przedmiotten umozliwi 
naszemu herosowi 
pokonanie Sarlaca - 
tyrana gn?biqcego jego 



lud. Sama gra sposobem rozgrywki bardzo przypomina 
"Flashback", znanego chyba kazdemu "Ksi?cia Persji", czy 
(z nowszych produkcji) jednq z dwbch pierwszych cz?sci 
przygod ABE'a, do ktorego zresztq nawiqzuje fabutq i (w 
pewnym stopniu) klimatem. Cechq charakterystycznq tych 
gier jest sposob, w jaki porusza si? bohater - ospaly, 
powolny... w pewnym sensie realistyczny. Oprocz 
elementow zr?cznoSciowych, istotnym czynnikiem w 
BLACKTHORNE sq zagadki, przy ktorych rozwigzywaniu 
przydaje si? rozwini?ty zmysl orientacji ("dalsze" levele sg 
dose skomplikowane) i wymagajgce uzyeia odpowiedniej 
taktyki walki z przeciwnikami. Ci ostatni nie strzelajg do 
nas na oslep. robig uniki, uzywajq zdalnie sterowanych 
bomb i smiejg si?, gdy uda im si? nas zranid. Gra 
(przynajmniej w 
wersji na GBA) nie 
jest brutalna i 
krwawa, lecz nie 
brakuje w niej 
momentowtypu 
"jebli nie poswi?c? 
polowyenergii, 
m6j sprzymierze- 
niec zginie". Nie 
pozostaje to bez wplywu na i tak juz bardzo mroczny 
klimat, ktorym delektowanie si? daje ogromng 
przyjemnosc. Jedynym warunkiem jest odpowiednie 
podejscie - BLACKTHORNE, mimo iz posiada gpsto 
rozsiane Checkpointy (z opejg Autosave), nie nadaje si? do 
zabawy "z doskoku". Jesli nie lubisz klasyki obniz ocen? 0 
1 - 2 oezka, jesli natomiast z sentymentem wspominasz 
czasy dominaeji 16-bitowcbw... Czy musz?Ci?jeszcze 
zach?cac?D [kilu] 
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^^zeRtarzala sie 



polgczony z szybowaniem, wykorzystanie ptaszka 
w roli bazooki...) jest potgezeniem umiej?tnobci obu 
postaci. Pomysl nie nowy, lecz uzyty z wyczuciem i 
swietnie sprawdzajgcy si? w praktyce. Do 
"dalszych" lokaeji nie dostaniemy si? bez 
posiadania konkretnych zdolnosci, te z kolei 
zdob?dziemy dopiero po zebraniu odpowiednich 
przedmiotbw. I tu dochodzimy do sedna, jakim w 
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Wyglqda na to, ze jednak nie zobaezymy na GBA jednej z najbordziej 
kontrowersyjnych gier ostatnich lat: GRAND THEFT AUTO. W wywiodzie dla 
▼ Polygon Mag stojqcy na aele TAKE TWO Jeff Lapin oswiadezyl, ze w zwiqzku 
z umowq z SONY na dzien dzisiejszy firma nie planuje przenosic ktorejkolwiek z cz^sci 
jej flagowego produktu na konsole NINTENDO. Wypowiedzi nie sk 

NATION SOFTWARE, no ktorer 

nastu miesiqey. [kilu] 



[ Prawdziwe natomiast okazafy si? 
00, nad ktc 



A P 

zapowiedzi SIM CITY 2000, nad kto- 
~ rego kieszonkowq wersjq rowniez 
pratuje DESTINATION SOFTWARE. Gra, ktora uka- 
zafa si? swego czasu na wszystkie liczqce si? 
platformy, jest strategiq ekonomicznq, w ktorej 
zadaniem grajqcego jest zarzqdzenie t?tniqcq 
zyciem metropoliq. Pod uwag? brane sq takie czynniki, jak rozwoj poszczegolnych 



gaf?zi gospodarki, zadowolenie obywateli, poziom przest?pczosci i wiele, wiele in 
nyeb. Zdaniem autorow podczas dokonywania konwersji udafo si? uniknqc uprosz- 
aen, gra zawierac wi?t bpdzie wszystkie elementy znane z pierwowzoru. SIM CITY 



2000 ukaze si? w Europie pod koniec pazdziernika, w USA zas kilka dni pozniej. 
Wydawcq jest BAM! ENTERTAINMENT, [kilu] 



cze dla cartow z gram! urzqdzenie posiada wej 
kia audio i video (chinch) oraz zfqcze sfuchaw- 






). Sporq zaletq przystawki jest 
na ekranie 



[kilu] 



4/ SjqcT^irScjq u'leg™ 



kto nosi pray sobie 



jednoczesnie pokryw? GBA SP przed 



V Na jeszcze ciekawszy (albo raezej - oryainalniejszy) pomysl wpadla firma 
Radica. Sprzedawany przez niq po zaskokujqco niskiej cenie (niespetna 
10S) Gamester Game Changer pozwala nie tylko na przenoszenie trzech 
gier bez ryzyka ich zgubienia, ole lez przefqczanie si? mi?dzy nimi za nacisni?ciem 
jednego przycisku (odpowiednik zmieniarki pfyt CD w zestawach audio). Szkoda 
tylko, ze urzqdzenia nie wyposazono w dodatkowe funkcje, jak np. Action Replay czy 
mozliwosc przenoszenia Save'ow. [kilu] 

A Skoro dalo si? zrobic z komorki kon- 
sol? (N-Gage), dlanego nie sprobo- 
^ wac przeistoczyc GBA w telefon? Ja- 
ponska firma Digital Act opracowala przystawk? 

Campho Advance, ktorej nazwa (zlozona ze slow 
"camera" i "phone") tfumoczy chyba wszvstko - 
urzqdzenie, po podpipciu do analogowej linii te- 
lefonicznej zmienia GameBova w wideotelefon, przekazujqcy nie tylko dzwi?k, ale i 
obraz. Zestaw sklada si? z sluchawki zintegrowanej z mikrotonem i montowanego w 
GBA kartridza, w ktory wbudowana jest kamera rejestrujqco obraz 0 rozdzielczosci 
110.000 pikseli z pfynnosciq 7 -11 klatek/s. Podczas prowadzenia konwersaeji na 
ekraniku konsoli widoani jestesmy zarowno my, jak i - w wi?kszym okienku - nosz 
rozmowca, ktory rowniez musi posiadac Campho Advance. Zdaniem Lik-Sang (ktory 
planuje sprzedowac CA poza granicami KKW) urzqdzenie powinno dzialac z kazdq 
analogowq liniq telefonicznq. Produkt trafi na japonski rynek luz przed Gwiazdkq br., 
a sprzedawany b?dzie w cenie 13.000 jenow (ok. 460 zl). [kilu] 



A Dobra wiadomosc dla fanow futury- 
stycznych wyscigow - juz niedfugo, 
^ bo 28 listopada w Japonii ukoze si? 
sequel jednego z pierwszych tytuiow na GBA, F- 
ZERO: FALCON TRADITION. Gra bpdzie oparta na 
serialu animowanym, emitowanym w Japonii. 
[kilu] 



mn 



Na konfereneji, ktora odbyla si? pod 
koniec wrzesnia w USA, George 
Harrison, jeden z wiceprezesow fir- 



V 

my ds. mnrlcelingu, oinioday), ie |»i no po- 
czqtku 2004 r. ukaze si? kontynuaejo jednej z 
nojlepszych gier akejino GBA - METROID: ZERO 
MISSION - a takie ' 



a z MARIO GOLF: TOADSTOOL TOUR (GC). Harrison powiedziaf 

rowniez, ze do konca 2004 r. amerykanski oddzial firmy zamierza przekroczyc 
magieznq barier? 20 min sprzedanych konsolek (GBA/GBA SP). [kilu] 



BANJO KAZOOIE: GRUNTY'S REVENGE jest pierwszq od 
lat gra nalezgcego w tej chwili do MICROSOFTu zespolu 
RARE, ktbra nie zostata wydana przez NINTENDO bqdz 
samo RARE. Ostatnio marka THQ przestata si? jednak 
kojarzyb z produkejami niskobudzetowymi. Do testowania 
dziela angielskich geniuszy zabralem si? wi?c z ochota tym 
wi?ksza, iz gra zapowiadana byta od ponad dwbch lat, a po 
przej?ciu RARE przez MS nie wiadomo bylo, czy w ogble si? 
ukaze. 



AkcjaBK: 
GRUNTY'S 
REVENGE 
dziejesi?po 
wydarze- 
niachz 
"jedynki" 
(N64), lecz 
przed 
historia 
opowiedzia- 

na w kontynuaeji. Fabuta jest banalna i mocno 
infantylna, co zreszta jest cecha charakterystyczna 
serii: zla Gruntilda, ktorej dusza zostata 
przeniesiona z uwi?zionego pod gtazem ciala 
(patrz wydarzenia z "1 ") do mechanicznego 
golema, postanowita zabrac ptaszka Kazooie w 
przeszlosc, chcac zapobiec spotkaniu naszyeh 
bohaterow w przyszlosci. Niedzwiadek Banjo z 
pomoca doktora Mumbo wyrusza wi?c za niq z 
zamiarem pokrzyzowania jej niecnych planow. 

Cho6 historia opowiada o podrozy w czasie, w samej 
grze jedynq konsekwenejq tej ostatniej jest konieeznose 
uezenia si? od nowa wszystkich ruchow. Jako ze podczas 
zabawy 
naszemu 
bohaterowi 
niemal od 
poczqtku 
towarzyszy 
Kazooie. 
wi?kszosc 
tychze (Iqcznie 
10 zdolnosci, 
np. skok 



przypadku BK jest zbieranie porozrzucanych po 
planszy nutek, puzzli, plastrow miodu, totemow, 
monet, ptaszkbw jinjo, jaj (amunieja dla Kazooie)... 
levele sq naprawd? rozlegte, 0 slepym "parciu do 
przodu" mozemy wi?c zapomniec, nie raz 
przyjdzie nam tez cofnqc si? do dawno 
zapomnianej lokaeji celem wypelnienia 
niedost?pnego wczesniej zadania. Oprocz 
elementow typowo zr?cznosciowych i znanych 
chobby ze SPYRO mini-questow, istotnq rol? w BK 
odkrywajq mini-gierki ("celowniczek", tapanie 
owiec...). Stanowiq one ciekawe urozmaicenie, 
szkoda wi?c, iz RARE nie wykorzystato ich 
w trybie Multiplayer, ktorego gra nie 
posiada. 



BANJO KAZOOIE: GRUNTY’S 
REVENGE jest ciekawq propozycjq dla 
wszystkich fanow platformowek. Jesli 
nie odstrasza Ci? infantylny klimat, 
pot?gowany przez przeniesionq z N64 
muzyk? i odglosy (polka; charakterystyczny 
“szczebiot" postaci) i gameplay z naciskiem 
potozonym na eksploracj?; jesli podobaly Ci si? 
poprzednie cz?sci - kupuj. Kilka dni swietnej 
zabawy gwarantowane.D [kilu] 













Kacih SPORTOWY 




Bom dias! Ostatnio permanentnie oddajqc "Kqcik sporlowy" do 
druku termin pokrywa mi si? z jakims waznym meczem polskiej 
reprezentacji. Przed miesiqcem bylato potyczka ze Szwecjq, 
teraz naszych czeka kolejny mecz ostatniej szansy z W?grami. 
Swojq drogq, gdyby FIFA prowadzila osobny ranking na 
podstawie "meczow ostatniej szansy' 1 , to mielibysmy od 
kilkunastu lat pewne pierwsze miejsce. Nawet nie probuj? 
zgadywac, kto z naszej grupy zagra w barazach - wariantow 
jest kilka i pozostaje tylko si? tudzid, ze przytrafi si? ten 
najbardziej dla nas korzystny, czyli drugie miejsce w grupie dla 
^3 Polski. Tja... Co by pobudzid Was do nieco wi?kszej 
aktywnosci, wpadtem na pomyst reaktywacji pomyslu sprzed dobrze ponad 
dwoch lat. Odswiezyfem nieco zasady, dopracowalem zatozenia i... 

Zapraszam do brania udziatu w plebiscycie PES3. Szczegoty zamieszczam w 
odpowiedniej rubryce; pami?taj tez, ze wsrod zgloszen systematycznie 
losowat b?d? nagrody: pady, kable RGB, karty pami?ci i wszystko to, co uda 
si? “pozyczyd" od Sciery, hyhy. Gfbwnq nagrody jest jego samochod, zel 
Myszaqa i tydzieh pobytu w Redakcji. (...) W biezqcym numerze zauwazyles 
juz pewnie recenzj? PES3, ktory w oficjalnej sprzedazy ukazal si? nieco 
wczesniej niz wst?pnie zaktadano (17 pazdziernika). Nie wiem skqd 
podpiech, w kazdym razie malym skandalem nazwactrzeba wyrzucenie z 
wersji PAL opcji on-line, przez co nie mamy mozliwodci pozniejszych 
update' 6w sktadow, nazwisk pilkarzy itd. Na szcz?scie gra "robi" niesamowi- 
cie i juz teraz czekam na wszelakie Wasze opinie oraz uwagi (podsytajcie 
taktyki, wychwycone zwody, zagrania!). Ja wracam do zabawy z Master 
League - rozbudowali jq w sposob tak pi?kny, ze ucalowalbym godci z KCET 
w te ich mate zotte czofka. (...) PS. Zaczynam powaznie mysled o jakims 
wi?kszym turnieju w PES3. Jesli ktos chciatby pomoc w realizacji tego 
projektu... namiary ponizej.D [shivus] 

Thanks to: Daras Biernacki, Arek Wloczyk, tukasz Madej z Cz?stochowy, "Kermit wraz z mat- 
zonk?”:), Ola Lisiecka z W-wy (mdwilem, ze "robi"!:), Kufel, Swintuch z Pabianic, oraz uklony dla 
pana Wltkaz Atlantydy. 

KONTAKT: shivo@psxextreme.pl; tel. 0608 383 518; (Ibty z dopiskiem "KACIK SPORTOWY") 



^ No tak, obserwuj? coroz mniejszq oktywnosc w temacie 
^'O now ^ P ow ' et ^ zer ’- Czyzby z uwagi na popraw? jakosci 
^ rr komentowania widowisk sportowych w naszym kraju? 
Z O ^mm:). Biezqca porcja komentarzy wylapana i nade- 
O stana zostala przez pana ksywq Forest oraz Darasa. 
M Dzi?ki, chtopaki. Zapraszam do lektury: 
iTi h- - Filozofitzne refleksje dopadty go na boisku, bo spi 
p Z juz kilkanascie sekund. 

^ LU . a oto John Lukic zyjqcy w bramce. (...) 

^ S - Gdzie jest piika? W bramce. 

O - Probowali nas uspic pilkarze Manchesteru United. 
^ ■ Mogtby zagrac w telenoweli, a nie na boisku. (...) 



- Trener patrzy ze spokojem, tyle ze wyskuba} juz 
sobie duzo wJosow z brody i wqsow. 

- Podbiegt do niego zaden pitkarz. (...) 

- Dio realizatora wiqkszq atrakcjq jest Robbie Fow- 
ler, niz jokis tom australijski pitkarz. 

- Szykowany byt na pozycj? w napadzie. 

- Wspaniaty pitkarz, biegat z prawej slrony i z 
lewej. Obiezyswial typowy. 

- Trzeba zrobic takq sytuacj?, zeby pachniato bram- 
kq. (...) 

- Gornik Polkowice przegrywa z Widzewem 2:3, ale 
to Widzew wygrywa 3:2. 



» J Czesc, na wst?pie tylko nodmieni?, bez wazeliny, ze rubryka sportowa w PE 
cos wi?cej niz daje rad? - fanie, ze robisz to, co robisz. Mam przy tym kilka uwag 
oraz drobnych spostrzezen, zeby nie byto zbyt cukierkowo i pod publiczk?. Przede 
wszystkim pytanie: czy datoby si? urozmaicic "Kqcik sporlowy" jeszcze bardziej, np. o kilka 
nowych dyscyplin? Zdaj? sobie doskonale spraw?, ze wchodzi z reguty to, co jest na czasie i w 
co ludzie grajq, a fulbolowe serie KCET-u zdecydowanie do takich nalezq, aczkolwiek mito by 
byto poczytoc cos wi?cej np. o hokeju, koszykowce czy siotkowce. Jestem totalnym posjonalem 
sportu w ogole; niewazne czy dotyczy pitki noznej, szermierki, szachow korespondencyjnych 
albo bierek wodnych. Systematyanie szukam roznych zakr?conych gier o takiej lematyce. 
Moze znosz jakies “popierdoJkowate" japoriskie produkcje traktujqce np. o szermierce albo 
hokeju no trawie? Pewnie nic takiego nigdy si? nie ukazato, ale spytac nie zaszkodzi... 
Sprawa druga. Jestem niesamowicie rozaorowany podejsciem KONAMI jesli chodzi o temat 
zabawy on-line. Nie mog? si? pogodzic z tym, ba, nie mog? kompletnie tego zrozumiec, 
dlaaego zaniechano pomystu wprowadzenia rozgrywki przez Internet do WE7/PES3?! To 
bytoby cos niesomowitego, cos pi?knego - o kazdej porze dnia i nocy mog? groc z zywym 
przeciwnikiem. Mato lego. Grac ciqgle zkims nowym, taktyki ktorego jeszcze nie znam. I 
obawiam si?, ze jesli KCET dalej b?dzie mioi takie podejscie do tej temafyki jak teraz, to nawet 
w WE8/PES4 nie b?dzie rozgrywki on-line. Kij im w oko, ale i tak ich kocham. [...]" 

Sottys, Warszawa 

A Oczywisde, ze datoby rad? wprowodzic do "Kqcika..." dyscypliny pokroju koszykowki 
WW czy hokeja, pod warunkiem jednak, ze bytoby o czym pisac. Nie oszukujmy si?: 
m mato kogo interesuje dzis tysi?czna wersja NBA LIVE czy NHL HOCKEY od EA, a i 
SEGA ze swoimi sportowymi seriomi wpadta w slepy zautek (ostatnio nawet skumali si? w tym 
temacie z EA i nie wiadomo, czy nie b?dzie fuzji). Nie przypominam sobie, by w historii rynku 
gier wideo ukazala si? kiedykolwiek i jokakolwiek symulacja szermierki czy (loretu. Hokej na 
trawie? Nie sqdz?. Nikt jeszcze na tak absurdalny pomyst, jak wyprodukowanie gier w 
podobnych klimatach na szczgscie nie wpadt:). 0 lematyce on-line mozno by dtugo si? 
rozpisywac, tak czy inaczej niewiele to da. Problem jest dose ztozony i sprowadza si? w gruncie 
rzeezy do lego, ze naszq najwi?kszq bolqczko jest fakt... zamieszkiwania w Europie. Producent 
nie dose, ze musi lokalizowac gr? na kilka j?zykow (stqd wynikajq gtownie opoznienia w 
wydawaniu gier w systemie PAL w stosunku do USA czy Japonii), to dodatkowo w przypadku 
wdrazania opcji on-line zmuszony jest brae tez poprawk? na fakt, ze w kazdym kraju sq inni 
operatorzy internetowi (tzw. providerzy), inna struktura telekomunikacyjna itd. Nie zmienia to 
taklu, ze za totalne przegi?cie uwazam usuni?cie opcji update u stotystyk w PES3 - KONAMI 
dato tutaj data no catej linii. Czytatem wywiad z gtownym producenlem serii PES, Shingo 
"Seabass" Takatsukq, ktory powiedziat cos takiego: "nie dam gwaraneji, ze funkcje siedowe 
znojdq si? w PES4 na PS2". I przyznat, ze "znaeznie wi?ksze szonse no tokq opcj? sq w 
przypadku... wersji pecetowef (lu wyjasniam, ze PES3 lada chwila b?dzie dost?pny na PC - 
pierwszy roz w historii komputerowey dostanq jedynq stusznq pitk? noznq). Od siebie dodam 
tylko, ze i tak jestem wr?cz pewien gry przez Internet w PES4 na PS2 - do tego czasu (premiera 
mniej wipcej za rok) struktura sieciowa SONY w Europie b?dzie juz mocno rozbudowana. 



/ PLEBISCYT! 



SPARRING PARTNER 



Halo, czy mnie stychac? W listach cz?sto pojawialy si? prosby i grozby, zeby 
przywrocib na tamy "Kqcika..." pomyst gtosowania na najlepszych pitkarzy w serii 
PES. W ten sposob wspolnymi sitami utworzylibysmy jedenastk? marzen - idealna 
sprawa dla wszystkich grajqcych w trybie Master League. Jako ze pomyst 
sprawdzit si? prawie trzy lata temu znakomicie (jeszcze przy okazji pierwszej 
czpsci gry) - reaktywuj? plebiscyt. Zasady nieco zmienitem: wytypuj po trzech, 
Twoim zdaniem najlepszych. zawodnikow z kazdej formaeji w 
PES3. Czyli kolejno: bramkarz, obrohea, pomocnik i 
napastnik. Zeby rozwiad wszelkie wqtpliwosci, ponizej 
podaj? prawidlowy wzor: r * 



Bramkarz: Kahn, Button, Dudek 
Obronca: Ferdinand. Nesta, Carlos 
Pomocnik: Zidane, Beckham, Figo 
Napastnik: Raul, Ronaldo, Henry 

Uwaga! Wazna jest kolejnosc nazwisk. Zliczajqc glosy, za 
pierwsze wpisane nazwisko (w naszym przypadku 
bramkarzy - Kahn) przyznawat b?d? trzy punkty, za drugie 
(Button) dwa punkty i za trzecie (Dudek) jeden punkt. 
Gtosowac mozna na kartkach pocztowych, w listach 
(wszystko na adres Redakcji z dopiskiem "Kqcik 
sportowy") oraz na adres e-mail: shiva@psxextreme.pl - ( 

wsrod wszystkich zgloszen systematycznie rozloso- L 
wywal b?d? rozne nagrody, wi?c warto poswi?ci6 M 

chwil? i przyczynic si? do wytypowania najlepszej 
jedenastki PES3. Za miesiqc pierwsze notowanie! 0*0*. 



Witam, zamieszczam kilka zgtoszeA, 
czekajqc caly czas na kolejne. Tylko 
jedna mata uwaga: jesli decydujesz si? 
juz wrzucid tutaj swdj anons. proAba, by 
rabid to z glow?. Ostatnio miatem 
przypadek, ze zamiescilem dwa 
ogloszenia, a nast?pnie odbieralem od 
Czytelnikow telefony, ze dzwonia i 
dzwoni? pod zamieszczone numery, 
wysylaj? maile, a tam zero odpowiedzi. 
Ogloszenie przesylaj tylko wtedy, gdy 
taktyeznie chcesz znalezd sparing 
partners i grad. I podawajeie miejsce 
zamieszkania (miasto). Aha, jesli ktos 
jest zainteresowany zorganizowaniem 
turnieju (chocby malego) i ma realne 
mozliwodci, by go przeprowadzid - 
prosz? o kontakt. 

Szukam sparing partnera z todzi 
- > do szarpania w WINNING 

ELEVEN 7 lubseri? PRO 
EVOLUTION SOCCER - gram 
Hiszpani? oraz Angli?. Zainteresowa- 
nych prosz? o kontakt pod numer 
telefonu: 0608 092 264 (Michat). 

Przegraled kiedys 0:7 w swoj? 

ulubion? gr?? Nie? Zagraj ze 
J ■' mn?:)l Szarpi? w pileezki 
tirmowane znaezkiem KCET. jestem z 
Siemianowic Slqskich. Kontakt ze mng: 
Arek "SUMO" Wloczyk, adres e-mail: 
sumoto@wp.pl . ewentualnie numer 
Gadu-Gadu: 2316380. 



Uwaga, szukam osob do popykania 
w PRO EVOLUTION SOCCER 3 
lub WINNING ELEVEN 7, a 
najlepiej w kazd? cz?sc wymienionych 
wyzej pileczek;). Telefon kontaktowy: 
0505450483 

■ Ch?tnie zagralbym w PES3 z 
A), ludzmi ze Szczecina. Kontakt: 
0609963570 

* Czesc, z przyjemnosci? zagram w 
kazd? cz?sc WINNING ELEVEN z 
ludimi z Lublina i okolic. Grywam 

reprezentaejami Anglii oraz Szwecji. 
Informacje pod numerem telefonu: 
0506041046 

Poszukuj? sparing partnerdw do 
; ' kazdej cz?sci serii WE i PES (shi: 
tja, a w pierwsz? cz?dd na SNES- 
a zagrasz?;) - wszystkie informacje na . 

numer 0605 952 920. 

• Uwaga, planowany jest wafbrzyski 
f \ turniej w drug? cz?sc serii PES. W 

listopadzie. Szczegdlowe info: 



Pila 



WSPOMNIfNIif 



Motyw zakupu PSX'a pozostaje w 
glowie do dzis. To byl przypadek... 



! oddawalem sip calkowicie pasji 
j grania na PC - ladowalem wowczas 
w sprzpt grube miliony starych ztotych, tylko 
po to, by "timedemo2“ w pierwszej czpSci 
QUAKE' a wyswietlalo sip nie w 40. a w 45 
klatkach na sekundp (Ironia zamierzona). W 
pewnym momencie zaczpto mnie irytowac, ze 
wszystkie gry na PC wspomagane przez chipy 
3Dfx wyglqdaly tak samo, z charakterystycz- 
nym rozmyciem tekstur i identycznymi 
efektami 3D. Niezadowolony, przejrzalem 
wreszcie na oczy I zaczqlem rozglqdab sip za 
czym§ innym, czyms bardziej oryginalnym, 
czymS, co mlafoby choc trochp duszy 
niezapomnianej Amigi. Traf chciat, ze 
nadarzyta sip okazja zakupu Segi Saturn. 
VIRTUA FIGHTER 2. SEGA RALLY 2, 
NIGHTS (plerwsza gra korzystajgca z 
analoga!) - to byto zauroczenie. W parp 
miesipcy pbzniej trafilem na gietdzie na jeden z 
pierwszych numerbw PE. gdzies w TV obila 
mi sip tez o uszy nazwa PlayStation. To byl 
impuls. Nagle, z miejsca, nie majac 
specjalnego pojpcia, a juz tym bardziej wiedzy 
lachowej pojechalem do sklepu. Droga to byla 
wdwczas zabawka i akurat nie mieli PSX'a na 
magazynie - bytem jednak tak napalony, ze 
umowitem sip jeszcze tego samego dnia 
wieczorem z wlascicielem sklepu... na 
krakowskim dworcu PKP. Przesylka 
konduktorska zamowit wczesniej jednq 
konsolp z Warszawy I swojego Szaraka 
dostatem prosto z pociagu, na kilka minut 
przed potnocq:). Model SCPH-5002 z zaledwie 
dwoma grami: WIPEOUT ora z TEKKEN 2, Co 
sip dzialo przy otwieraniu pudelka... Obudzilem 
zaskoczonego brata i na pierwszy ogieri poszla 
bijatyka. Rozczarowanie. GraliSmy wtym 
czasie namiptnie w VF2 na Satku. wipe T2 
niezym nas nie zaskoezyl - ani grafika, ani 
grywalnoSciq. Przy WIPEOUT siedzialem do 
rana, nie mogac uwierzyd, ze ta gra zasuwa 
tak szybko. tak ptynnie, tak miodnie. W 
porownaniu do bwczesnych wyScigbw to byfo 
jak cios w szczpkp od Michalczewskiego, 
pamietam, ze sppdzilem z dzieckiem 
PSYGNOSIS kolejne kilka dni nie wylaczajac 
ani na moment konsoli (brak Memorki!) i 
pobijajac rekordy w Time Trialu. A pozniej? 
Nadeszla pipkna era, cudowny okres, ktory 
pewnie i Ty pamiptasz. Doskonale zapadla w 
pamipci np. sesja w MGS: powrot w poludnie z 
gieldy, uruchomienie, pierwsze niezdame 
ruchy Snake' iem i do rana dnia nastppnego 
absolutne wylqczenie sip ze swiata. Codzienne 
mecze w ISS PRO 98, tytul jakze dzisiaj 
wydajqcy sip banalny i prosty! State dwa - trzy 
schematy zdobywania goli, a radosci mialem 
przy tym wipcej niz przy oglaszaniu wynikow z 
matury. Pozniejsze potyezki na Multi-Tapach w 
ISS PRO EVOLUTION (gralismy "dwoch na 
dwoch"). Do dziS przetrzymujp tez stany gier 
zaliczonych na 1 00% z wszystkich czpsci np, 
CRASH BANDICOOT czy SPYRO THE 
DRAGON. Ba, powyzsze pozycje namiptnie 
wessaly tez w Swlat Szaraka mojq mtodszq o 
kilka lat siostrp. 

Gdyby ktos wtedy mi powiedzial. ze swojq 
pasjp bpdp uskuteeznial na lamach PE, ktore 
juz w jego poczqtkach namiptnie czytatem. 
popukalbym sip tylko w glowp. Wiem jedno: 
PSX to co£ wipcej niz skrbt, to symbol. 
Niezapomnianej, jedynej w swoim rodzaju 
zabawy.O [shiva] 

TOP 6 SHIVA 

1 . ISS Pro Evolution 1/2 

2. Metal Gear Solid 

3. Crash Bandicoot 1/2/3 

4. GranTurismo 1/2 

5. Spyro The Dragon 1/2/3 

6. Crash Team Racing 



SZKOLA TRENERSKA 

PSX EXTREME (ep 9) 

0 Koso: Wielkie jol! Odrobin? ucichlo w temode nodsylanych przez Was toktyk, aego przyczynq moze bye - a jokzeby inoczej 
- PRO EVOLUTION SOCCER 3 (shi: no pewno, skoro gra dopiero to si? ukozolo). W zwiqzku z tym mozecie efekty swojej 
trenerskiej inwenql prezentowoc rowniez w oparciu o no jnowszq odslon? pileaki KONAMI (she co raqo, to roqo - czekamy! ). 
Wazne jednok byscie pisali, ktorej a?ki PES dona takfyka dotytzy. (...) Shiva: Tutoj nie mo co czarowoc - przerzucomy si? 
no trzeciq cz?sc PES-o. Gra cos wipcej niz da je rod? i juz uskuteezniam wzmozone treningi. Czekamy no Wosze pierwsze toktyki. Dzis wrzucom 
laktyk? no Joponczykow (Loki zrobit pod siebie! ), nadeslonq przez Arka. Dostojesz, podobnie zresztq jak i Saunter (Jove), maty prezent od 
Redakcji. 



QP 



(ArekWloczyk) 

JAPONIA 




Formacja: 4-4-2A 

Sklad: 

Narazaki(12) 

K. Nokato (16) 

Miyamoto(17) 

Fuunishi (IS) 

Matsudo(3) 

Inamoto(S) 

AlexSontos(14) 

Ono (18) 

K. Nokato 17) 
Morishima (8) 
Suzuki (II) 



Na poczqtek troth? informocji: caty ten opis stworzony 
zostoi pod kqtem PES2 i jest potwierdzeniem tezy, ze 
klony sq gorsze od oryginalow. Ale po kolei... Druzyno 
Joponii w serii KCET jest wyraznie niedoceniona przez 
ich rodokow (wrodzona skromnosc?). Oto "przepis", jak z 
naszyeh zotlych brad zrobic druzyn? calkiem niezlq. Po 
pierwsze, jesli przyjrzysz si? zawodnikom w zespole 
"nipporiezykow", zopewne zauwozysz, ze zoden z nich 
nie gra (ikony obok nazwisk) druzynie klubowej 
dostppnej w PES2. A tak przeciez NIE jest. H. Nakota jest 
w skladzie wloskiej Parmy (Emilia, jesli nie masz 
wyedytowonych nazw klubowych), a Ono w Feyenordzie 
Rotterdam (Noordzee). Sq to odpowiednio Nioka oraz Ogi. 
Nie dose ze ich klubowe odpowiedniki inaeze j si? 
nazywajq, to jeszae rozniq si? wyglqdem i, co dla nas 
najwazniejsze, mojq zupelnie inne (lepsze!) stotystyki. 
Cole to zamieszanie spowodowane jest zopewne klopotami 
z licencjq. 0 ile wyglqd zewnptrzny i nazwiska noszyeh 
"pozeraezy ryzu” w druzynie narodowej sq zgodne z 
prowdq, o tyle ich stotystyki juz nie. Proponuj? wipe 
skopiowoc Nioke oraz Ogiego (poprzez Create Player- 
>Bose Copy->Stock), a nastppnie zostqpic nimi ich 



"oryginaFy" (klony?) w 
druzynie narodowej zo 
sprawq opeji Register 
Player. Nalezyjedynie 
pamiptac, ze wtedy ich 
wyglqd nie bpdzie 
odpowiodal rzeczywistemu. 
Aleodczego jest opeja 
edycji. J Innym 
sposobem, nieco bardziej 
aosochlonnym, jest 
wyedytowanie stotystyk H. 

Nokoty i Ono tak, by byly one identyezne z tymi od Nioki i 
Ogiego. Momy juzwipc pelnowartosdowego Nokatporaz Onow 
zespole, brakuje nom juz tylko dobrego Murzyna;). Jest co 
prawdo Sontos (zwany takze Alexem), ole Olisodebe to raezej z 
niego nie jest. Sontos to trzeci "klon" w druzynie KKW. Jednak 
oby odblokowac jego "otyginala" (niejaki Molves), Irzeba si? 
troch? natrudzic, poniewoz jest on jednym z ukrytych pilkorzy, 
ktorych otrzymujemy dopiero po wygraniu Master League w 
pierwszej d ywizji. Po tych zobiegoch Joponia sw ietnie nodaje si? 
dogryzmniejdoswiadczon) /mi rywolomi (handicap musi bye), a 
stole fragmenty gry w wykonaniu H. Nokoty... Nie mom pytan! 

Zolety: 

Jokie zalety? Oryginalne stroje i Murzyn w skladzie;). Obecnosc 
w zespole lakich gwiozd jak (Yu) Suzuki i (Shigero) Miyamoto:). 
A nieco bardziej powaznie - rewelacyjny H. Nokato po 
zastosowaniu opisonego wyzej "upgradeV. 

Wady: 

Hmm, brok Tsubasy w skladzie;)? "Swietna" lawka rezerwowych o 
porometroch zblizonych do tych z wyjsciowej jedenostki;). 

Cola zabawo z klonowaniem... 



(Saunter) 

J JUVENTUS 



Formacja: 

4-4-2A 




Jak grac i wygrywac? Aby skuteanie prowadzic do 
zwyci?stw jedenostk? Juventusu, trzeba dobrze i dlugo 
rozgrywoc pilk? w srodku polo. Konkretnie za sprowq 
Nedvedo, Davidsa oraz Camoronesiego. Nolezy czpsto 
uruchamiac Del Piero, probowac tez oddawac jak najwipcej 
strzolow. Bordzo niebezpieczne w wykononiu Storej Domy 
sq zwloszczo rzuty rozne, z uwagi na fokt, ze Tudor 
rewelocyjniegraglowq. 



Zalety: 

Najlepszy bramkarz 
(Buffon), swietna drugo 
linia, o w szczegolnosci Nedved, dobra dwojka atokujqcych i 
niezlo obrona czyniq z Juventusu moim zdaniem jednq z 
najlepszych ekip dostppnych w grze. 

Wady: 

Doswiadaony Gracz nie znajdzie tu zadnych wad... Mniej 
doswiadezony tez nie powinien;). 



j*: GDB0&&L 




One on One: Julius 
Erving Vs Larry Bird 



■ Wydowco Electronic Arts 

■ Rok Produkcji 1983 

■ Plotformo: C64 

Tymrozemdloodmiany 
koszykowka, wdodalku 
slarszaodwieluzWos, 
Drodzy Czytelnicy. W owych 
zomierzchlych czasach 
pojawiolo si? niewiele gier sportowych - stworzenie 
wiarygodnych algorytmow sterujqcych 
zawodnikami to nie to somo, co bieganie 
chlopkow w jednym kierunku w strzelaninoch. A 
jesli coi z tego gotunku trofialo no rynek, to w 
przewazajqcej wipkszosci byly to piiki nozne. 

Nagle ukozolo si? "One on One” i z miejsco 
zoskorbilo sobie miejsco w sercach sympotykow 
basketu. Raz, ze pozwalala wcielic si? w jednq z 
najwipkszych gwiozd NBA, a dwa - uezynila z 
koszykowki sport indywidualny. Nie mozna bylo 
oddac piiki do portnero, trzeba bylo machoc joyem 
z niebywolq graejq, by zdobyc punkty. 
Interesujqcym rozwiqzoniem byl obrot zowodnika 
o 1 80 stopni (toki swoisty pivot:), a zupelnq 
innowacjq stol si? pasek zm?czenia (ktore 
regenerowalo si? podaas brania time-outow). Gra 
Birdem roznilo si? od gry Ervingiem - wybor 
zalezal od indywiduolnych prefereneji Groao. 
Ciekow jestem, w jakim stopniu swojq obecnq 
pozyej? ELECTRONIC ARTS zawdzi?cza powodzeniu 
tego tytulu • wszok byly to czasy firm-elemeryd, 
kilkuosobowych "koncernow", ktorych przyszlosc 
zalezolo cz?sto od jednej gry. Firmo konsumowolo 
sukces. Rzecz jasno nie w takiej skali, jak 
obecnie:). 1 988 pojawila si? "One on One 2: 
Jordon vs Bird", a w NBA LIVE 2000 pojawil si? 
tryb "Michael Jordan I -on-1", swoisty hold w 
kierunku korzeni firmy. Kto wie, gdzie bylyby w 
tej chwili elektroniezne koszykowki, gdyby nie 
ten legendarny tytul.D [koso] 

TELEXTREME 



Huh, pytanie z poprzedniego miesiqco wydawalo mi 
si?doscproste,lymaasem-potrzqcnailoscodpowiedzi 
- chybo nie do koiico tok bylo. W dodatku sporo czpsc 
z nich byla bl?dno. Ta najbardziej poprowna to ok. 
2,5 min sprzedonych egzemplarzy WINNING ELEVEN 
6, wlqczojqc w to jej europejskq (PES2) oraz amery- 
kanskq edycj? (WE6 INTERNATIONAL). Szczegolowo 
rozbijo si? to nast?pujqco: ok. 1,2 min w Joponii 
(WE6), ok. 1 ,2 min w Europie (PES2) i ok. 1 00 tys. 
w USA (WE6:I). Nogroda wpdruje doasoby, ktora bylq 
nojblizej, podojqc wynik 2,4 min egzemplarzy. Mi- 
chole Lubo z Siedlec - grotulu j?! Nagrodq juz ppdzi do 
Cebie pocztq. Zadonie no dzis wymyslil Doros Bier- 
nocki: 



Jak nazywa si? najnizszy, a jak 
najwyzszy zawodnik w PES2 (nie biorqc 
pod uwag? druzyn CLASSIC)? 



Na odpowiedzi czekam do 3-go listopoda wlqcznie. 
Nojprosriej jest dotrzec do mnie przesylojqc rozwiqza- 
nia zo pomocq wiadomosci tekslowej SMS, ktora zo- 
wieroc b?dzie imi?, nazwisko oraz dokladny adres (nie 
zopominoco tym!). Wszystko na nr telefonu: 
0608383518. 

Pita 










FACE BREAKER 4 ■ 



Podium: 

1 . Swaymon (Paul) - Warszawa 

2. leek (Xiayou) - Katowice 

3. Boskon (Eddy) - Krakow 

Swoyman zgarnqt glosniki Logitecha, leek klawioturp do PS2, a 
Boskon poda bezprzewodowego. Podsumowujqt, lurniej 
uwozom zo eolkowieie nieudonq imprez? (jezeli imprezq 
mozno nozwoc 5-godzinne pykanie).D [mashter] 



SMASH BROS, W grze bpdq wystppowoly 
roznych firm, takidi jak KONAMI, HUDSC 



R IAI 



mobyil7 



GameCube i Foni serii TENCHU bpdq zochwyceni - no rok 2004 planowana 
jest nowo gro z tej serii o tytule TENCHU KURENAI. W grze 
wcielimy sip w postoc kobiety ninja o imieniu Kurenai. 



nienormolnych zosodoch, ktore przerazily mnie do lakiego 
slopnia, ze nie bylem pewny, ezy to dzieje sip naprowdp. Olo 
on, worszowski "regulomin zobijonio': 1 wolko, 3 rundy, 1 00% 
energii. Jok no lego lypu imprezy, tokie zosody sq nie do 
przyjpcia. Nojlepsze jednok jest to, ze pozo mnq, Boskonem i 
Gemim, nikt wipcej sip nie oburzol. Widocznie lak jak milose po 
dlugim czasie przeradza si? w przyzwyaojenie, lak lutejsi 
Groae (po trzeth edytjoth FB) przywykli do tyeh (aszystowskieh 
reguf i niaym zoprogromowane roboty akceptujq ten 
tekkenowy rezim. 



SNK VS CAPCOM: CHAOS w wersji no konsolp PlayStation 2 
ukoze sip juz 18 grudnio! Wersja no PS2 bpdzie zawierola kilko 
fajnych dodotkow, lakich jok poprawione, wzbogoeone o nowe 
elementy llo, ezy speejale podbajerzone efeklomi speejolnymi. 



Sytuocjp moze jednok zmienic zapowiadany no grudzieh nowy 
action fighter o tytule NARUTO 2. Jak no rozie mozemy tylko 
pooglqdae nowe loly z tej gry. 

1 2 grudnio w Japonii bpdzie miala swojq premier? nowo 
bijotyka oktji o tytule CRIMSON TEARS. W produktji lego 
storego, dobrego beotem upu ubranego w szoty 3D, polte 



* tubu-dubu, lubu dubu... 

...niech zyje Nam... Uups. Witam, witam ponownie. Huh... 
Pomyslec, ze jeszcze miesi?c temu trgbitem i zachwala- 
lem Ryana Harta w zwigzku z sukcesami na EVO 
2003. A tu, co si? okazato? Szkoda slow... Na turnieju 1 
obowigzywala zasada, ze jezeli ktorys z Graczy naci- 
snie klawisz START w trakeie walki, to zostaje on 
zdyskwalifikowany. Ryan przegral jak?s walk? z Azja- j 
t?, ale wniosl skarg?. ze przeciwnik nacisngl START w trakeie I 
walki. Oponenta zdyskwalifikowano, a zwyci?stwo przyznano f 
Ryanowi. Tymczasem - juz po turnieju - na jednym z filmow bylo i 
widac, ze to sam Ryan nacisnql przeciwnikowi START (przypo- f 
minam - grano na automatach). Przynajmniej tak twierdzi Veron, I 
ktdry dostal t? informacj? od GLC - a ten dowiedziat si? od S 
znajomych, ktorzy byli na turnieju:). Wbrew pozorom akeja zdaje | 
si? miala naprawd? miejsce i nie jest to tylko ztosliwa plotka. | 
Szkoda gadab... (...) Zapraszam do lektury. Mashter znow wy- f 
grat turniej, pewnikiem cosik tutaj si? znajdzie, a poza tym "Kg- 1 
cik...“ zdecydowanie bardziej newsowy, niz poswi?cony akcjom - 1 
ale trzeba bylo napisac o tych dwoch rewelacyjnie zapowiadajg- 1 
cych si? tytulach. Hehe - Nina i skrzyzowanie "Tenczu” z "Tekenem" f 
oraz "Spajk Attem", a GUILTY GEAR z SUPER SMASH BROS:).D ^ 
[kali] 

KONTAKI: koli@psxexlreme.pl; tel. 0501 391 911; (listy z dopiskiem "KACIK BIJATYK") I 






Pigula zoslala przygolowono z udziotem jednego z oulorow Ftgh- 
ling Korner (http://fk.realm.pl) - Moriusza “Akiry" Pelrowa. 



We wnesniu nojwipksiy serwis o bijatykach w Polsee - ayli 
http://lk.reolm.pl - obthodzil swoje 3. urodziny! Serwis ciqgle 
si? rozwijo i zyskuje nowych uzytkownikow no lorum. 
Znojdziecie tom wszystko, to zwiqzone jest z bijatykami. 

ACTIVISION podpisalo umowp no wykorzystywonie postoci z 
uniwersum Marvel w przyszlych produkloth firmy. Stan Lee, 
czyli tzlowiek, ktory stworzyi m.in. Spider -Mono, X-Men ezy 
Fantastic Four, bpdzie konsultonlem i nadzorcq przy produkcp 
przyszlych gier. Ostotnie lytuly z udziolem komiksowych 
bohaterow nie byly wysokich lotow (vide X-MEN, HUUC), moze 
leroz syluaeja nieco sip poprawi? 

CAPCOM mo zomior wydoc no outomoty grp pi. PRIDE GP 
2003. Dostppnych bpdzie 16 zowodnikow, kazdy bpdzie 
reprezenlowol odmienny sty) walki (wrestling, karate, 
kickboxing Up.). 0 grze na rozie nic nie wiadomo, poza tym, 
ze doczeka sip wersji konsolowej (na jesieni 2003 ma trofic no 
konsolp PS2). 

Jak donosi CAPCOM, gro 0NIMUSHA BURAIDEN trafi no potki 
sklepowe w Joponii 20 listopoda. 



Dio milosnikow lemalyki ROMANCE OF THE THREE 
KINGDOMS firmo SAMMY szykuje no listopad niezlq 
niespodzionkp - nawolank? 2D o tytule SHIN SANG0 SENKI: 
SEVEN SPIRITS (pozo Japoniq • KNIGHTS OF VALOR: THE 
SEVEN SPIRITS). Bpdzie to klosyczno mordobitko z bardzo 
ladnq grofikq, tytul odswiezajqcy serip SANG0 FIGHTERS. 
Grocz bpdzie mogl sip wcielic w najslynniejszych wojownikow 
Epoki Trzeth Krolestw - m.in. Lu Bu, Zhou Toi, ezy lez 
czlonkow Rve Tiger Generals (Guon Yu, Ma Chao). Tlo bpdq 
wykonone w 3D, a colost chodzilo no wspomnionym wyzej 
boordzie ■ ' 






FIGHTER II: ANNIVERSARY 

EDITION w Japonii). Jest to dose niecodzienna kompilaeja, 
jezeli tylko kompilocjq mozno jq nazwot. W grze mozemy 
wybrot kazdego z 
zowodnikow serii STREET 
FIGHTER II (World Warrior, 

Dash, Turbo, Super, Super 
X) i astatic, z ktorej wersji 
mo miec 'wtasciwoscf - co 



irong 



. Ico dla kolekcjonerow posiodojqcych 
PlayStation 2. Premiera w grudniu. 



Pita 





TEKKEN 

Steve 



-JAK GRAC ZEBY WYGRAC TURNIEJ (CZ. 3) 




Steve Fox 

'Bokser" to wcielony demon szybkosci - 
zdecydowanie najszybsza postac w grze. Jedynq 
wadq Foxajest brakjakichkolwiek uderzen (oprocz 
"przydeptaiica") nogami, jednak kiedy zaczniesz juz 
grab Steve’em, podobnie jak ja stwierdzisz, ze nie 
sq mu one potrzebne (r?kawice zastppujq mu buciory w 1 50%). 
Ciosy z dystansu sq mu takze zb?dne, chociaz p,p+2 ma 
wystarczajqcy zasipg. aby zlowic oponenta pomykajqcego za liniq 
p6t-dystansu. No wlasnie, p,p+2 to jeden z jego lepszych ciosbw. 
Jezeli trafi, to na gwarancie - w kazdej sytuacji - siedzi t+1 +2.2. 
Najlepsze jednak jest to, ze jak przeciwnik przyjmie ten cios na 
blok, to nie jest w stanie niczym konkretnym Ci? ukarab (jedynie 
WS+4). p,p+1 nie ma sensu uzywab. poniewaz zadaje mniejszy 
damage niz p,p+2 i ma mniejszy zasipg, chyba ze masz ochot? od 
razu przejsb do pozycji FS po zadanym uderzeniu: wystarczy 
przytrzymab t. Niesamowicie duzy zasieg ma takze 3+4, d+2 i w 
dodatku uderza na d6l. Mozesz zawsze zmylic mniej spostrzegaw- 
czego przeciwnika ciosem 3+4,2, ktbry trafia na mid. Drugim 
najlepszym ciosem jest d/p+1 +2 - szybkosc + 28 damage + 
absolutne bezpieczeristwo po uderzeniu w blok oponenta. Koiejnym 
fenomenalnym zagraniem jest WS+1 ,2. Zabiera mnostwo energii 
(35 damage), jest szybkie, a w dodatku drugi cios mozna opozniac - 
jesli widzisz, ze pierwszy punch wszedt, to dopiero wtedy stukaj 
drugi. Najlepszq funkcj? cios ten spetnia jako gwarant po 
wszystkich dolnych ciosach, ktore trwajq co najmniej 1 2 klatek 
animacji (d+4 od wi?kszosci postaci!). Jezeli trafisz tym na blok, to 
nie wydarzy Cisipjakas wipksza krzywda - zadna wybitka (prdcz 
twin pistons Hertka) Ci? nie ukarze. Wymiany 
2,1 ,2_2,1 ,d+2_1 ,2,1 ,2_1 5,1 ,d+2 nawet nie prbbuj uzywac, bo 
wszystkie warianty blokuje si? dolem. Chyba ze chcesz zmylib 
przeciwnika i przejsb do kucnigcia po 2,1 ,2 (wystarczy wcisnqb 
3 _p+3_t+3_4). Steve posiada najlepsze serie punchy ze wszystkich 
postaci w grze. Przede wszystkim naduzywaj 1 .2,1 - trzy szybkie 
uderzenia na high. Naprawdp nie wiem jak to si? dzieje, ale sciqgajq 
one praktycznie z kazdego ciosu przeciwnika - nawet te z SS! 
Oczywiscie po 1 ,2,1 mozna od razu przejsb do kucni?cia i np. 
odpalib p+3,2 + juggle. Jest jeszcze jedna mozliwobb, a mianowicie 
pozycja FS. Flobiqc 1 ,2,1 wystarczy przytrzymab t i po zadaniu 
trzeciego ciosu b?dziesz juz w FS, a wtedy od razu mozesz odpalic: 
2 J+2_1 , 1 . 1 ,2_1 ,p+ 1 _1 ,d+1 (jezeli trafi drugi, cios to na gwarancie 
siedzi 3+4, d+2). p+1 to jeden z wi?kszych btpdow w grze, bo nie 
wiadomo dlaczego trafia na mid - 8-klatkowy cios pod ktbrym nie 
mozna si? schylib! d/p+1 ,2,1- jest szybkie, obraca przeciwnika 
bokiem i daje przewag? kiedy trafi trzeci cios. Jezeli ostatni cios 
trafi naCH, to gwarantowane masz p+3, 1+2, 1,2, 1,2, 1,2,1, 2,1 lub 
cob prostszego: p,p+2, FS 2. Polecam po uderzeniu tym na blok od 
razy wstukac p+3,2, wipkszobb Graczy si? na cos napali, a wtedy 
polecqwpowietrze. 1,p+1_1,l,p+1 to kolejne szybkie kombinacje 
zakoriczone ciosem na mid (gdyby ktos chcial si? szybko schylib i 
uzyc ciosu z WS). d/t+2 to dosyc dobra poddnka, jednak nie radz? 
jej naduzywab, bo jebli przeciwnik skupi si? na obronie, to na pewno 
jq zauwazy. Dosyc dobra seriq jest takze d+2, 1 ,p+2, szczegblnie 
dlatego, ze pierwszy cios jest na low i zawsze urwie przeciwnikowi 
te 1 5 punktow energii. Customy: 3+4, d+2 (jebli trafi), 1 .2,1 FS 
1 ,p+1 _p+1 . 1 ,p+1 , WS+1 ,2_d/p+1 ,2,1 , 1 ,2,1 , p+3.2 (lub zakoncz 
t+3,1_2). Bardzo dobrze dziala d/p+1 +2 i od razu WS+1 ,2, 
poniewaz wipkszosc Graczy mybli, ze po tym zagraniu masz duzq 
strat? i laduje jakis cios - zazwyczaj dluzszy niz 1 5 klatek i w 
dodatku na high. Po p+3,2 zawsze siedzi: SS 1 , d/p+1 ,2,1 , d/p+1+2, 
radzitbym jednak nauczyc si? tegojuggla: d/p+1, 2.1 FS1.p+1,d+1 - 
jest nieco trudniejszy, ale zabiera 1 5 oczek wi?cej. Po przepchni?ciu 
przeciwnika na scian? z bliska siedzi 1 ,2. Po zwaleniu oponenta na 
mur z wi?kszej odleglosci polecam d/p+1 +2 lub p,p+2 (z bardzo 
daleka), FS 2. Nie zapominaj o zbiciu na r?ce2,p,1 , moze Ci on w 



cipzkich chwilach uratowac zycie. Po zbiciu 
dolnym zawsze siedzi d/p+1 ,2 lub p,p+2. 
Jezeli przeciwnik wstaje sprpzynkq, uzywaj 
P.P+2- 

Heihachi Mishima 

"Dziadyga' w kazdej czpbci 
(od "jedynki") nalezatdo 
mocarnych postaci. tak jest i 
tutaj, chociaz brakuje mu 
troch? np. do Jina. Z dystansu 
Heniek nie ma praktycznie nic do 
zaoferowania, ale juz z pot-dystansu posiada 
rewelacyjne zagranie p,p+2. Cios ten ma 
niesamowicie wysoki priorytet, przechodzi w 
kilku klatkach animacji nawet pod uderzeniami 
na mid, no i zeby nie bylo mato - jest juggle 
starterem. Koiejnym skutecznym zagraniem 
jest oczywiscie deathfist, ktbry u Henia 
nazywa si? Iron Hand. Jest szybki. zadaj 
niezly damage, jednak trzeba z nim uwazac, 
bo jak trafi na blok przeciwnika, to masz strat? 
1 5 klatek, no i roponent moze odpalib np. 'trzy 
plaskie" Jina. Swietnie dziala wciqz p.d, d/p+2, 
no i podobnie jak w poprzednich czpsciach jest 
juggle starterem (niestety teraz juz tylko na 
CH). p,d,d/p+3.d nie polecam uzywab, 
chociaz zawsze mozna wymieniab z p,d,d/ 
p+3 - wedlug mnie i tak te ciosy sq zbyt wolne, 
zeby zaskoczyc nieztego Gracza. Z bliska 
dobrze spisuje si? t+ 1 _t+2, no i przede 
wszystkim 1 +2, ktbry jest szybki, wywraca na 
ziemi? i jebli trafi na blok przeciwnika, to w 
zaden sposob nie zostaniesz ukarany (za 
wyjqtkiem 8-klatkowego puncha). Hell 
sweepy juz nie sq tak dobre jak np. w T3 (juz 
w ITT je strasznie oslabili). dlatego tez jesli w 
ogble chcesz ich uzywab, naucz si? robib je 
just frame'owo. Najlepszym ciosem dziadygi 
jest WS+2. Dzialanie tego uderzenia jest 
bardzo podobne do SS 2 od Lee, tylko ze 
troch? gorzej unika ciosbw, za to na CH 
obezwladnia przeciwnika i na gwarancie 
siedzi: p,d, d/p+4,1 , d+1 . Jednym slowem: graj 
tak, zeby jak najwi?cej uzywab tego ciosu. bo 
jest przeboski. Kombinacji d/p+1 ,2 uzywaj 
tylko i wylqcznie gdy jest gwarantowana, bo 
jebli trafisz niq na blok. to przygotuj si? na 
super kar? - siqdzie tarn dostownie wszystko. 
co przeciwnik wymysli. P,d, d/p+1 jest silne, 
ale nie radz? uzywab wymiennie z hell 
sweepem. bo wipkszobc Graczy w T4 si? 
zwyczajnie nie schyla i na pewno to zablokujq. 
Da si? go oczywiscie opbznic, jednak wciqz 
nie nadaje si? on do niczego (moze procz 
efektownych juggli). G/p+3,4 jest beznadziejne 
- zbyt wolne i bardzo latwo tego uniknqb, 
podobnie jak p,p,p+3. Serie 1 ,1 ,2_1 ,2,2_1 ,2,4 
sq wciqz mocame i jak siqdzie pierwszy hit, to 
siedzq nast?pne dwa na gwarancie. 1 ,2,4 jest 
jeszcze o tyle dobre, ze jak przeciwnik 
zablokuje pierwsze uderzenie, to trzecie 
mozna opoznib. Po p,p+2 zawsze siedzi: 1 , 
p,d,d/p+4,4, 1 . d+1 jezeli czujesz si? na silach 
zamiast pierwszej 1 wstukaj d/p+1 . W ogble 



jesli uzywasz hell sweepbw w jugglach, to 
zawsze po nich siedzi d+1 , poniewaz nie da 
si? tech-rollowac. Po p.d, d/p+2 i d/p+2 na 
CH siedzi dokladnie to samo, co po p,p+2. 
Jezeli trafisz na CH p,p+3, to optymalny jest 
pblobrot (4), bo hell sweepy jakos dziwnie 
siedzq. Po maksymalnie opoznionym p,d,d/ 
p+1 siedzi dokladnie to samo. co po p,p+2. 
tylko ze trzeba odrobin? podejsb. Po 
przepchni?ciu przeciwnika na scian? z 
bliska siedzi 1 ,1 ,2 i na gwarancie np. 4. 
Pami?taj takze, ze jesli przeciwnik wstanie z 
"gbmq nogq" przy scianie, a Ty zablokujesz. 
to gwarantowane masz p,d,d/p,p+2 i znowu 
4. Po zwaleniu oponenta na murz wi?kszej 
odleglosci polecam deathfist, a po nim 4. Po 
zbiciu dolnym zawsze siedzi d/p+1 ,2, a po 
tym 1 , p,d,d/p+4,4,1 , d+1 . Jezeli przeciwnik 
wstaje "sprpzynkq" - atakuj p,p+2. 

T rudne zagrania dla ludzi o zr?cznych 
palcach (i proszp, nie m?czcie mnie juz w 
mailacho juggle)! 

Marshall Law juggles: 

CHt+1,2,1,p,p,p+3 

SS WS+2, 4,g+3 flip 1 ,(2),3 flip p+1 ,(2),2 

wzdluz sdany p,p+3+4, 2,2,1 , 4,3 DS p+3 

WS+2, d/p+1, 1,(2), 3, d+2, 3 

g/p+4, d/p+1 , 4,3,4 DS p+3 

d/p+2. 1, 1,1, d+2,3 

WS+2, 4,g+3DS p+1 

d/p+2, 1 . 1 , 1 , 1 , p,p+4 

CH t+1 ,2,1 , SS+2, 1 ,(2),1 

g/p+4, t+2, d,d/p,p+1 ,4 DS p+3 

g/p+4, 1,1,1, DS p+1 

g/p+4, d/p+1, 1,2, 2, 2,2 

CHt+1 ,2,1 , d/p+1 , d/p+1, d+2,3 

CH p+4,1,2,2,2,2 

CH p+2-1. WS+4 DS p+2-1 

g/p+4, d+1 , d+1 , WS+4 DS p+3 

DS4.3, p.p,p+3 

CH d+3.3.4. WS+3 DS p+2~1 

SS WS+2, d/t+2 flip (oponent leci za Twoje 

plecy) bp d+1 , WS+4 DS p+3 

g/p+4, t+2, 1,2, 3. p+1, (2), 2,2 

g/p+1 . d/p+1 , 1 , 1 , d+1 , FC d/p, d, d/p+3 

Julia Chang juggles: 

CHt+3, p, p+1. 1, 1,1,2 

CH t+3, p.p+1 , 1,1, d, d/p+1 ,2 

g/p+4, 1,1,1, d, d/p+1, 2 

t+1 +2, p, p+1, WS+2, 1.1 

d/p+2.1 . 1,1, p,p+1 , d.d/p+1 ,2 

p+1 +4, g/pN+4, p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , d.d/ 

P+1,2 

g/p+4. 1,1, 1,1,2 

g/p+4, d, d/p+1 , d, d/p+1 , d, d/p+1 .2 

SS CH p+1 +2, t+4 flip p,p+1 , p,p+1 , p.p+1 , 

d.d)Hl5 

p+1 +4, p,p,p na druga stron? bp 4 flip p.p+1 , 
p, p+1, d, d/p+1 ,2 

g/p+4, p,p+1 , p,p+1 . p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 
CH t+3, p,p+1 , 1 , d/t+3,3 
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iej 14. Do 
Automaly 

le rie byly jednak nojlepne, bo nie dost 'ze posiodtrfy zaledwie 1 4-tolowe 
ekrany, to w dodolku nie miaty mozliwosci szybkiej wymiany kontrolerow, 
przez co wszyscy uaeslnicy zmuszeni byli grot na lych, ktore juz byly 
zalozone no manetkach. W pierwszy dzieii odbyty si? eliminatje, Irwaly 
one grubo ponod 6 godL Zosody byly jeszae gorsze niz na FB4, w to 

la, 2 randy, 100% energii, brak 

te: mozna grac tylko zawod- 



fazie pojedynki trqcily nudq i brokiem thotby odrobiny finezji. Okolo 
godz. IB. 00 zostalo wylonionych 24 najlepszyth Graczy, Iqtznie przez 



wojqc zawody. Szkoda ze Baskonowi nie wylrzymaty nerwy, bo kto 
wie, to by moglo si? w Iej decydujqcej walte wydarzyt. Jak widat 
TEKKEN to nie tylko walka no pi?sci, wymaga takze psychicznej 
odpornosd. 




. ny podszedlem i zapytalem s 
•A to jeSli ten, ktory paegral b?dzie diciol raz jeszae 
■ ial mi: "Spokojnie, ja pami?.om 



kirns wakzytT, 
,bolowi?kszost 
:i?zarem !?poly Iej wypowiedzi doslow- 
nie done mi bylo widziet oni jednet 



no brok Jina, a jeszae inni serwowali swoim op 



Najpierw organizoloay wymyslili, ze kozdy b?dzie grot z “kompuleren 
na Ultra Hard - ci zowodnicy ktorzy dojdq najdalej, przethodzq do final. 

Jednak kiedy wszystyp,' 

nikuldoswiodaeniewVe. 
ze jednak b?dq wolki sy 



h?Pawlami, 
la si? o godz. 16.17. m 




Paul Phoenix juggles: 

SS d/p+2, d/p+1 , 1 , 1 , 2,3 
g/p+4, p+4. d+1 +2 
g/p+4, 1,1, p, p+3, 4, 4 
g/p+4, 1,1, 1,1,3 

g/p+4, 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , d,d/p,p+2_p, p+2,1 
CH p+4, 1 , 1 , 1 , 1 , d,d/p,p+2 _p, p+2,1 
SSWS+2, 1 flip 1 flip Klip 1 flip 1 flip d+1 +2 
CH d,d/p,p+1 , d, d/p, p+1 , p, p+3, 4, 4 
na schylonego p,p+4, WS+4. 1,1, d,d/t,t+2 
na schylonego p,p+4, d+1 , CC+1 , 1 , 1 ,2, 
d,d/p,p+2 

na schylonego p,p+4. d+1 , CC+1 ,1,1.1, 
d,dA,t+2 

Garsc nowych rzeczy: 



Paul Phoenix 

Po przepchni?ciu oponenta 
na scian? z niewielkiej 
odleglosci najlepiej jest 
zrobic d+1 +2, p+1 +2, d+1 i 
albo szybko dobic SS+3 i 
liczyb na to, ze przeciwnik nie zablokuje 
dolem, lub stac w miejscu i czekac na 
gome kopni?cle z ziemi po ktbrym siedzi 
(jesli go zablokujemy) deathfist - no i znowu 
p+1+2, d+1 , i tak w kolko. Po d/p+2 zawsze 
siedzi i najwi?cej bierze: p+2, p+1 +2, d+1 . a 
pog/p+4:(1),2,p+1+2,d+1 (obydwa 
komplety bciqgajq 47 damage). Po 
d,d, p.p+1 takze najmocniejszq rzeczq jest 
p+2. p+1+2, d+1 . Ostatnio wspolnie z 
Boskonem wyczailibmy, ze mozna za 
kazdym razem zrobib deathfista 1 4- 
klatkowego. Wystarczy tylko dluzej 
przytrzymab ktoregos stepa i w 
odpowiednim momencie wcisnqc p. Dzi?ki 
tej sztuczce mozna szybciej odpalib 
wszystkie ciosy z podjazdu i z WS. 



Kazuya Mishima 
Po przepchni?ciu 
przeciwnika na scian? z 
bliska siedzi 1.1 2. p.d d p- 
I Jest to b ndzoirudne ale 
kroi 72 damage! 
Najlepszym ciosem Kazka przy bcianie nie 
jest przepchni?cie. tylko WS+2. Jezeli 
siqdzie na CH, to wtedy sadzisz: p+1 ,2, 
p+2, p,d, d/p+1 , i albo dobitka jesli 
przeciwnik dalej lezy lub poczekaj az 
uderzy butem z ziemi i wyplab gwaranta 
(np. przepchanie, WS+2, EWGF ltd.). 
Niedawno takze Boston odkryt moc ciosu 
d/t+4. Jezeli trafi, to nie dose ze zadaje 1 7 
damage, dodatkowo daje 7 klatek przewagi! 
Dzi?ki temu bezkarnie - po trafionym d/t+4 
- mozemy uzywab ciosbw do 1 5 klatek 
animacji (np. d/p+1 ,p+2, d/p+2, d/p+4). 
Najlepsze jednak jest to, ze jak przeciwnik 
zablokuje t? kombinacj?. to nie moze nas 
niczym ukaracO [mashter] 

TELEXTREME 

Oto nowe zodanie konkursowe: 

W KTOREJ (DOKLADNIE) CZ(SCI 
STREET FIGHTER PO RAZ PIERWSZY 
POJAWIIA SIE CAMMY? 

Zasady takie jak zwykle: liczq si? tylko odpowiedzi 
podawane w trakde rozmowy telefonianej, SMS-y 
nie sq brane pod uwagp. Wygrywajq trzy pierwsze 
osoby, ktore podadzq prawidlowq odpowiedz Nagro- 
dami sq rozne upominki - Memory Cardy, kable RGB, 
breloczki itp. Odpowiedzi mozna udzielac dnia 
29.10.2003 r. pod numerem 0501 391 911 - od 
godziny 21.00. TIP: czos = rowno z potzqlkiem 
serwisu informacyjnego wTV4. Wczesniej lelefon 
b?dzie wylqaony, albo nie odbierany; lelefon zosla- 
je wylqaony po rozwiqzaniu konkursu. 

Odpowiedz na pylanie z TE#74: oj, ponownie byly 
problemy, choc pytanie wydawalo si? miec niezbyt 
wysoko ustawiony poziom trudnoki. W pierwszej 
a?sci TEKKEN bossem byl oaywikie Heihachi, zas 
stanowisko sub-bossa piastowafy nast?pu jqce posta- 
cie (odpowiednie dla kazdego zawodnika): Armor 
King, Prototype Jack, Wang, Kuma, Ganryu, Kuni- 
mitsu, Anna oraz Lee. Prawidlowo na to pylanie 
odpowiedzieli: Marcin Gawin, Lukasz Unisantowia 
oraz Kamil Celej. Gralulujemy! 









I Przyszta poro na drugiego z 
debiulanlow VF4:E. Olo 
mroczny, tojemniczy, cipzlci w 
sterowaniu judoka - Goh 
Hinogami. [kali] 



GOH HINOGAMI 

Kroj: Japono 

jrodzenio: nieznano VSBm 

Krwi: A 8 I 

zoboiis 

/bieio"i« ••efc'iyih gad/e’o*' 

1/6 <n B 

66kg^P B 
olki: — JudoB 



Oota uiodzenio: 

I Grupa Krwi: 

Zawod: zobojcc 

Hobby: zbieronie srebrnych godietow 

Wirosl: 

Wogo: ii kg 

Slyl walki: Judo 



J6 jesl organizatjq zta, zdarzaty sip wipe przypadki, gdy 
wewnplrzny informalor probowol jq wystawic. Jednakze w 
obrpbie J6 istnieje specjalny oddzioi, klorego specjalnokiq 
jest eksterminaeja podobnych zdrojeow. Na jego potrzeby 
porywane sq sieroty - tak thlopcy, jak i dziewezynki - ktore 
nastppnie przeszkala sip do roli doskonatych zabojeow; co 
wipcej, wiele organizaeji zrzeszajqcych zabojeow powstolo w 
ten sposob. Azjato Goh Hinogami jest wlasnie jednym z 
takich zabojeow. 

Jego ojeiee byl ekspertem w judo. Zazdrosny przyjaeiel, 
klorego koriero si? nie powiodlo, zabil ojeo Goha. Wkrolee 
| po tym orgonizoeja odnalozla miodego Hinogamiego i prze- 

do World fighting Tournament, by odeslac slortujqeyth w 
mroanq niepamipe... 

ZAPAMUTAJ 
SHRM - Shoulder Rom - {d},p+P+K 
Tsukami = Grab - np. po low throw d+P+K+G - 
specjalne uehwyeenie przeciwniko, otwierajqce 
nowe opeje. 

270+P+G - gwoli przypomnienia - rzut, wykony- 
wany kombinaejq g,t,d,p+P+G, lub d,t,g,p+P+G 

Goh, najmroaniejszy sposrod zawodnikow VF, jest postaciq 
(nie odmiennq od drugiego debiulanta, Brada. A to i 
tak malo powiedziane, bo gosciu jest generalnie bardzo 
oryginalnq postaciq • ezy ktos z Was widzial kiedykolwiek 
wczesniej, w jakimkolwiek mordobiciu wojownika spe- 
cjalizujqeego sip w judo? Wiele osob zastonawialo sip, jak 
AM2 rozwiqze kwestip dopasowania takiego zowodnika na 
potrzeby systemu VF4:E. Trzebo przyznae, ze ekipa Yu 
Suzuki bardzo dobrze rozwiqzala problemotyczny temat 
kopniakow, poradzila sobie wysmienicie z oprocowaniem 
tej nowej postaci i daje sip latwo zauwazyc, ze naprawd? 
mamy tu do czynienia z judokq. Osoby, ktorym lerminy 
"Oosotogari" i "Uchimata" nie sq obce, bpdq z pewnoseiq 
Gohem zachwycone. Jednak jedno trzebo przyznae i jasno 
sobie powiedziec na sam poczqtek: Goh zdecydowanie nie 
jest postaciq, ktorq latwo opanowac, by klepac wszystkieh 
dookolo. Judoka jest zawodnikiem dla ambitnych i ratzej 
zaawansowanyeh Groezy, a skuteezne kierowanie nim 
wymaga dlugich treningow i przemyslanej laktyki - nie 
ma tu miejsca na bezmyslne kleponie dowolnych kombi- 
naeji. Jego ciosy majq krytyeznie maly zasipg, brakuje 
iu jakichs konkretniejszyeh tiosow na low, prawie w 
ogole nie ma stringow, tylko pojedyneze uderzenia, kwe- 
slia juggle starterow pozostawia wiele do zyezenia, same 
zos juggle z pewnoseiq nie zadowolq milosnikow wymysl- 
nej zonglerki przeciwnikiem. Malo lego ■ Goh jest posta- 
ciq, ktora posiada chyba najmniej ciosow w VF4:E. Mimo 
wszystko jest to bardzo ciekawy zawodnik, sila jego akcji 
' vi w przeroznych sabaki, ciosoch wywotujqcych spe- 
I cjalne efekty (Force Crouch, staggery, Stomache Crumble), 
a przede wszystkim w rzutach: od licznych zwyklych, 
poprzez Low throws i Ground Throws (na kueniptego/ 
lezqcego), do slynnego Tsukami (aka Grab) oraz kilku 
waznych Hit Throws, czyli niewyrywalnych rzutow, wkle- 
pywanych niemalze just frame'owo (male "okienko" kla- 
lek no klepnipcie kombinaeji), jako kontynuaejo odpo- 
wiednio tralionego specjalnego ciosu. Znaczenie Ground 
Throws jest o tyle wipksze, ze zawsze mozesz je wykonywoC 
z kierunkiem d lub dp, co utrudnia ucieczk? przeciwni- 
kowi. Zwycipstwa Gohem z pewnoseiq nie bpdq latwo przy- 
chodzily, ole zopewniam Was, ze w dobrych rpkoch postac 
ta stanowi smiertelne zagrozenie. Przeciwnicy niespeejal- 
nie znajqcy Iq postac mogq przegrywacrundy, niemalze nie 
majqc wplywu na akcjp. 

Na poczqtek, zonim przejdziemy do roznych akcp, cho- 
rakterystyki ciosow, gwarantow itd., rzecz nodrzpdno: co 
powinienes przecwiczyC "na sucho" i dopracowoc do perfek- 



cji. Przede wszystkim - SHRM, czyli Shoulder Ram, jakze 
wozny "bar" Goha. Normalnie wykonuje sip go poprzez 
{d},p+P+K, ale slosowanie lego ciosu z kucnipcio jest zbyt 
przewidywalne dla przeciwniko, co nojczpsciej wiqze sip z 
udanym Evade. Powinienes wipe nauezye si? szybko wyko- 
nywac ten cios z pozycji stojqcej, bqdz tez po roznych ciosach 
(np. stojqcym P), co wymaga bufferowania - cios wykonujesz 
poprzez dp,dp,p+P+K. SHRM ma oczywiscie bordzo wysoki 
priorytet, czpslo przechodzi nod wysokimi atakomi, a jedynq 
wadq jest to, ze przeciwnik ma gwaranty po zablokowaniu. 
Trofienie zas, nawet kueniptego przeciwnika, daje staggera. 

na sprobowac zrobic blyskawicznie t,p+P (.J 
kontynuaeje. Wchodzi, jezeli przeciwnik na problemy ze 
struggle'owaniem), bqdz tez Crouch Dash, po ktorym moze- 
sprobowac rzutu, bqdz wyjechac z drugim SHRM, p+K, 
albo t,p+P+K - wspaniale trafi przeciwnika, jezeli bpdzie 
probowol konlralaku (dobre, jezeli wczesniej mpczyles prze- 
ciwnika po staggerze roznymi rzutami, np. 270+P+G). 
Jezeli probuje d+P, swielnie sprowdzi sip p,p+P-CH-t+P+G, 
bqdz tez sabaki t,dp+P+K i kontynuaeje. A jezeli blokujq 
wysoko - p,p+K+G,!+P+G, a generalnie no alakujqcych - 
juggle starter l+P+K. Ponadlo przecwicz wszyslkie Hit throws, 
zebys pozniej, w trakeie walki, nie mial problemow z odpo- 
wiednim timingiem. Na Hit Throws Goha skladajq sip: 

p,p+P - CH - t+P+G - lokiec, wchodzqcy bardzo dobrze jako 
konlratak na d+P 

dp+K+G - CH - p+P+G (omowione nizej) 
p,p+K+G, t+P+G 

To oslatnie jesl o tyle wazne i ciekawe, ze pozwola G wyko- 
nac Hit Throw niezaleznie od rodzaju trafienia, a nawet w 
przypadku, jezeli alok dosipgnie BLOKUJACEGO przeciwni- 
ka, co potrafi bye bardzo przydatne w przypadku turtlerow - 
szczegolnie gdy nojpierw odepchniemy przeciwnika uda- 
nym staggerem. 

Goh moze i posiada maly zasipg atakow, ale z pewnoseiq nie 
jest wolnq postaciq. Najszybszym jego ciosem na MID jest 
lokiec dp+P, klory daje staggera na kucniptych i 4 klalki 
przewagi przy MC, co zdarza sip czpsto i pozwala na przejpcie 
iniejatywy. Po staggerze bawisz sip z przeciwnikiem w zgo- 
dywankp - K _ rzut _ p+K, bqdz w akcje podobne, jak po 
SHRM. Bardzo waznq rzeczq w arsenale tej postaci jesl tez 
palma - t,p+P - podobna do tej, ktorq posiada lau. Jest to 
rdwniez jeden z wozniejszyeh juggle starterow, choc umoz- 
liwia kontynuaeje dopiero przy MC. Jesl BARDZO szybki, a 
w przypadku zablokowania nie noraza Gp na zadnq karp ze 
strony wroga. Swielnie sprawdza sip w wielu miejscach - np. 
po Twoim zablokowonym P, cios l,p+P zje konlratak prze- 
ciwnika, trafiajqc na MC. Jezeli trafisz w zwykly sposob, 
przeciwnik moze probowoc zatrzymac Gp przed dalszym ala- 
kowaniem, np. poprzez d+P; z lego powodu po zablokowa- 
nym t,p+P nie ruszaj sip, a jezeli wrog wyskoezy z d+P, to 
trali w powietrze, co otwiera Ci mozliwosc wykonania Low 
Throw. Wbrew pozorom, judoka posiada calkiem zacne kop- 
nipcia, sposrod ktorych wyroznia sip podstawowe, zwykle K. 
Jest bardzo szybkie, posiodajqce niezly jak na Goha zasipg, 
a do tego przy trafieniu na CH solidnie odpychojqce przeciw- 
nika • mozna nastppnie wyjechac z I, p+K, albo !,p+P (za- 
trzyma szarzujqcego), bqdz p.p+K+G, t+P+G na blokujq- 
cych. Po tralionym K mozesz tez poleciec z Crouch Dashem 
i zgadywankq (uwzglpdnij rzutyi). Kopniak ten ma tez klu- 
czowe znaeznie w szczegolnosci brzegu areny - potrafi za- 
pewnic ring out, ew. Heavy Wall Staggera. K czpsto dobrze 
wchodzi po trafieniu nojpierw ciosem d+P. Nieco wolniej- 
sze, lecz przydatne jest tez kopnipcie dp+K, ktore zwala 
przeciwnika z nog (sprobuj wyjechac po nim z SHRM). Wy- 
smienite za to jest t,p+K, ktore ma bardzo duzy zasipg, a w 
dodatku - co jest bardzo wazne - jest to sabaki na wrogie 
kopnipcia (HK, MK, SK). To oznaezo, ze cios przebije tez Half 
Spinning Mid Rising Attacks i idealnie wejdzie, gdy prze- 
ciwnik bpdzie wstawal z wysokim kopnipciem np. po rzucie 
270+P+G, lub P+G, a nojlepiej po hcb+P+G i t+P+G. 
Kopnipcie t,p+K przydaje sip do kontynuowanio naporu na 
przeciwnika po adsunipdu go np. staggerem. Trofienie na 
MC oznocza Stomache Crumble po ktorym mozesz sprobowac 
Low Throw, czy tez innych akcji (patrz do sekcji juggle), a 
przy zwyklym trafieniu doje Ci 3 - 4 klatki przewagi. Kop- 
nipcia Goh posiada calkiem niezle, co innego z juggle star- 
terami. Kolanko - p+K - jest niespecjalnie wybitnym ciosem, 
majqcym zastosowanie jak po wipkszosc kolanek w grze, ale 
przydatne jest tylko i wylqcznie przy MC - mozesz wtedy 
polecieC z Low Throw, albo sprdbowac l+P, Low Throw (ale to 
jui nie jest gwaranlowane, mozesz jednak bawiC sip w zga- 
dywanki z przeciwnikiem). Po MC p+K mozesz tez sprobowac 
wybic poprzez t+P+K, pojechac z t,p+P+K, albo po prostu 
dokoiiczyc przez p+P+K,P. Kolanko sadz tylko po przewadze 
Idatek - np. po trafieniu stojqcym punchem, ay tez dp+P. 
Wspomniane powyzej t+P+K jest jedynym "normalnym" 
juggle starterem. Jest to jednak cholernie wolny atak, klory 



powinienes wykonywac praktyeznie tylko po slaggerach i 
sytuacjoch, w ktorych przeciwnik trafia w powietrze. Jezeli 
jednak go nacharge'ujesz, to po trafieniu nie wybije, lecz 
stonie sip polpznym ciosem olwierojqcym wiele mozl'iwosci. 
Od zgadywanki z dt+K, p+PP do - przy zablokowaniu: l+P 
(i proba Low Throw) _ p+P+K,P _ dp+K. Zastosowanie w tej 
sytuacji znajduje tez wspomniany Hit Throw 
p,p+K+G, t+P+G. 

Zopamiptaj sobie jedno: do zzerania przeciwnikowi energii 
nie posiuzq G juggle, ale rzuty - szczegolnie Low Throws, 
Ground Throws i Grab, oraz akcje do nich prowadzqce. Za- 
wodnik ten niezbyt apsto wybija przeciwnika w powietrze, 
ale za to posiada liezne ciosy wywolujqce Force Crouch (ude- 
rzenie sprowadza przeciwnika do kucnipcia), bqdz tez Sto- 
mache Crumble, co otwiera Ci mozliwosc wykonania Low 
Throws. Oczywiscie Force Crouch nie oznaeza od razu gwa- 
rantowanego Low Throw, bo przeciwnik - jezeli tylko ma 
refleks - moze przerwac rzut poprzez d+P lub po prostu wstoc, 
ale generalnie w trakeie walki jest calkiem spore prawdopo- 
dobieristwa, ze po sprowadzeniu wroga do parteru uda Ci sip 
go zlopac poprzez dp+P+K+G, bqdz d+P+K+G. Jezeli prze- 
ciwnik usilnie przerywa G Low Throws poprzez d+P pamip- 
toj, ze da w takich przypadkach idealnie sprawdzajq sip takie 
rzeezy, jak p,p+P, t+P+G, kolanko p+K, czy tez SHRM. 
Warto tez wiedziec, ze w przypadku trafienia na MC ciosem 
t+P (bardzo silne uderzenie, dajqce ogromnq przewag? klo- 
tek), lub dt+K (swego rodzaju foot trip), masz zawsze gwa- 
rontowany Low Throw. Force Crouch wywolujq takze 
p,p+P+K, ktore jest raezej problematyczne w stosowaniu ze 
wzglpdu no komendp (sq lepsze rzeezy do walki w zwarciu) 
oraz p+P+K; oba ciosy przydajq sip takze do koiiczenia 
juggli, bo dojq Slam i jezeli przeciwnik nie zrobi TR (cipzka 
sprowa w takich przypadkach), mozemy wtedy pokusic sip o 
Ground Throw - rzut na leiqcym przeciwniku. Ponadto 
p+P+K przydaje sip w trakeie cuslomow i walki w zwarciu, 
a przy trafieniu no MC zapewnio cole combo, tzn. p+P+K, P. 
i wreszeie bardzo wazna kombinoeja - p+RP. Samo p+P jest 
szybkim ciosem, trafiajqcym w dodatku na MID, wipe dobrze 
sprowdza si? w trakeie walki w zwarciu. Przy MC drugie 
uderzenie jest gwaranlowane, poza tym mozna je opozniac, 
a daje na MC 5 do 7 klotek przewagi oraz Force Crouch. Z 
powodu mozliwosci opoznionia ciosu bardzo dobre efekty 
przynosi wipe miksowanie p+P->rzut z p+P, kolanko i 
p+P,P. Warto tez wspomniec o t, p+P+K, ktore jest sabaki na 
wrogie kolanka (te akurat mozna czpsto przewidziec), a juz 
przy zwyklym trafieniu daje Stomache Crumble, ktore mo- 
iesz kontynuowac przez Low Throw lub juggle (moiesz tei 
dolozyc t+P i dopiero Low Throw, ole Low Throw nie jest jui 
gwarantowany). 

Jeieli chodzi o ciosy na low, Goh nie posiada zadnych na- 
prawd? groinych technik. To sprawia, ie przeciwnik dose 
pewnie czuje sip blokujqc wysoko - i bardzo dobrze! Bo wbrew 
pozorom, co nieco przydalnego moina tutoj znaleic, a ciosy 
na low znaeznie czpsciej lubiq wchodzic; poza tym majq 
spory zasipg. Dose niebezpieczne, ale przydatne jest dp+K+G. 
Goh przy tym ciosie robi niewielkie podejscie z kucnipciem, 
przechodzi wipe pod wysokimi ciosami. Poza tym, cios ow da 
sip obejii tylko w jednq stronp. Swielnie przydaje sip do 
pokingu (zasipg!), a przy MC otwiera drogp do Hit Throw 
(p+P+G). Przy normalnym trafieniu warlo pojechac z SHRM. 
Podobnie w przypadku I, dp+P (swietny zasipg!). Jedynq 
solidnq podcinkq jesl dt+K+G, ktore tak na MC, jak i nawet 
na minor counter (w trakeie fazy recovery wrogiego ataku) 
zwala z nog. Jezeli trafisz tym ciosem normalnie, wielce 
prawdopodobne jesl, ze przeciwnik poleci z d+P. Nic wtedy 
nie rob, zaczekaj i pojedz z Low Throw. Zostojq jeszcze dwa, 
dose ciekawie wyglqdajqce zagronia. Fojnie wyglqda d _ g + 
P+K, lecz nadaje sip praktyeznie tylko do omijania Low 
Punchy, czosem jednak zdarzy sip zlapac przeciwniko w 
trakeie evade. Jest dose wolne, niespecjalnie unika wrogich 
atakow, ale przy trafieniu doje Ci sporq przewag? klatek 
(rzucaj!). Raezej zbyt czpsto nie korzystaj z tego zagrania. 
Co innego d _ g +K+G, ktore jednak nalezy stosowac z 
glowq. Nadaje sip praktyeznie tylko jako odpowiedz na wro- 
gie Evade i jest to niemalze jedyny - obok K+G i sweepow 
(oroz oczywiscie rzutu) - skuteezny konlratak na sidestepu- 
jqcych przeciwnikow. A jak siqdzie, mozesz sprobowac Low 
Throw. Wchodzi apsto po trofionym d_g+P+K, a takze gdy 
przeciwnik robi Tech Rolla (wazne!). 

W kwestii rzutow warto wspomniec, ze po posiadojqcym spory 
zasipg p, p+P+G wchodzi SHRM, albo g+P _ p,p+P, co wy- 
raznie (nawet dwukrotnie) zwipksza obrazenia. Na cipzkich 
przeciwnikow (Wolf, Jeffry) wejdzie nawet K+G. Mozna tez 
sprobowac akcji p, p+P+G, p+P+K _ p, p+P+K _ rzut na 
lezqcego (przeciwnik moze TR, ale nie jest to zbyt latwe 
wskutek Slam). Wspomniane Low Trows po Stomache Crum- 
ble nie sq zalecane przy przeciwniku niezle bufferujqcym 
ucieczki z rzutow, gdyz Goh posiada tylko dwo rodzaje low 



Tthrows, z ktorych latwo wbufferowac ucieczki 
(dp+P+K+G, d+P+K+G). Bardzo dobre jesl tez 
dp,dp+P+G - praktyeznie niewyrywalny rzut, bo przeciw- 
nik w celu ucieczki musi klepnqc dp,dp+P+G. Po tym 
rzucie mamy gwarantowany Ground Throw, a przy brzegu 
areny - wyrzucenie przeciwnika za ring, bqdz umozliwio- 
ne Wall Combo. No i zostaje wreszeie slynne i bardzo cha- 
rakterystyezne Tsukami, czpslo okreslane mianem "Grob”. 
Przechodzisz do niego po udanym sabaki na low punch 
przeciwnika, czyli pa l,dp+P+K, p+P+G. Nojczpsciej jed- 
nak do Grab przechodzisz w dwoch sytuacjoch - po rzucie 
na kueniptego, d+P+K+G, albo poprzez sabaki P+K, P+G. 
To oslatnie pozwola G przejsc do Grab nawet w przypadku 
nie przechwycenia wrogiego ciosu (czyli na sucho). Saba- 
ki to przechwytuje wiele ciosow - HR MR HE, EL • i wprost 
GENIALNIE sprawdza sip do weinania w srodku combosow 
skladajqcych z punchy! Naprawd? polecam przecwiczyc, 
jak wygodnie mozna wcinac sip nim we wrogie stringi - to 
potpzna broii. Co mozemy zrobic po chwyeeniu przeciwni- 
ka? Mozna go odepchnqc poprzez P _ K _ G, co otwiera 
nam drogp do pojedynezyeh, gwarantowanych ciosow; nie 
polecam jednak tego stosowac, gdyz z Tsukami mamy 
mozliwosc zabrania przeciwnikowi znaeznie wipkszej ilo- 
sci energii. Esencjq Grab sq rzuty i przemieszczanie prze- 
ciwnika w kazdq z czterech stron - mozliwe jest co najwy- 
zej dwukrotne przemieszczenie przeciwniko. Oponenta 
przemieszcza sip nie tylko w celu lepszego usytuowania w 
ringu, ale przede wszystkim w celu zwipkszenio sily rzu- 
tow - ten najmocniejsze zwiqzane sq wlasnie z dwukrol- 
nym przemieszczeniem, z czego drugie przemieszczone 
wiqze sip juz z kierunkiem, z jakim weisniemy P+G (tzn. 
np. t, t+P+G). Generalnie najsilniejsze rzuty wiqzq sip z 
dwukrotnie wklepanym donym kierunkiem; po przemiesz- 
czeniu p _ I najmocniejsze rzuty bpdq po pj +P+G, a 
najslobsze po d_g +P+G. 0 co sip jednak tulaj wszystko 
rozbija, to zgadywanka z przeciwnikiem. Wyrywanie z 
Grab wymaga po prostu wcisnipcio przez przeciwniko kie- 
runku przeciwnego do tego, w klory masz zamior go prze- 
miescic/rzucic (np. oby wyrwoc sip z Grob p, g+P+G prze- 
ciwnik musi nacisnqc t przy pierwszym przemieszczeniu, 
albo d przy drugim). 

I to by bylo na tyle. Nigdy nie rob P,R nie zapominoj o 
t,dp+P+K - bardzo waznym sabaki na Low Punche, trosz- 
kp podobnym jak u Vanessy. Jeieli tylko potrafisz przewi- 
dywac wrogie LP, nie omieszkaj korzysloc z tej techniki, bo 
mozesz dzipki temu solidnie dokopac przeciwnikowi - 
zerknij do sekcji juggle. Granie Gohem wymaga niemalze 
ytuacjach, a 
rdu i czpste- 



na lezq- 
- closed 



JUGGLE (uwaga - d+P nalezy wciskac z minimalnym opoz- 
nieniem): 



MC I, p+P, R K 
MC t,p+P, P, p+K 

MC t,p+R P, SHRM (bufferowac dp,dp,p) 

MC I, p+P, R Crouch Dash p+RP, dp+P lub rzut 
cego - open stance, nie gwaranlowane 
MC l,p+R R p+P+K, dp+P lub rzut na lezqcego 
stance, nie gwaranlowane 
MC t,p+P, P, p, p+P+K, dp+P lub rzut na lezqcegi 
stance, nie gwaranlowane 
l+P+K, P, SHRM 
t+P+K, P, P, K 

l+P+K, R p+RP - open stance 
t+P+K, P, P, SHRM - open stance, LW 
l+P+K, R p+RP - closed stance, l 
t+P+K, P, t,p+R K - closed stance, 

LW i nieklore MW 
MC p+K, t+P+K, R K 
MC p+K, t+P+K, R R K - LW 
MC p+K, t+P+K, P, P SHRM 
MC p+K, t+P+K, p+RP - open stance 
MC p+K, t, p+P+K, Low Throw 
MC p+K, d _ g+K+G, Ground Throw - 
open stance dla MW i d_g+K+G w 
stronp brzucha przeciwnika 
MC t,p+K, d+P, K 
MC t,p+K, SHRM 
t, p+P+K, d+P, K 
l, p+P+K, SHRM 
MC dp+K, d+K 
MC dp+K, K - open stance 
MC dp+K, R K - closed stance 
l,dp+P+K, I, p+P+K, d+P, K 
t,dp+P+K, p,p+K+G, t+P+G 
l,dp+P+K, t+P+K, P, K (lub 
inny juggle po t+P+K) 




Pita 




Kacik 



WYSCIGOWY m 



Hejka!!! Wszystko, co pi?kne, 
szybko si? kortczy. Slub 
przeleciat, goscie rozjechali 1 
si? do domow, prezenty 
rozpakowane, jedynie 
wodki zostato na nast?pne 
1 00 lat. Byto fajowo, jednak 
czas najwyzszy zabierac si? do 
roboty, bo nikt za nikogo rabid nie - r - 
b?dzie. Tym razem przygotowatem 
dla Was charakterystyki najlepszych colinowcow w Polsce, 
szczegotowe reguly do turnieju GT(1 ), krzyzowk? i forum ze 
znanym juz pytaniem. Jest tez Telextreme z nowym 
pytankiem i nowe czasy do Checkpointu. Jest co czytad, 
wi?c nie b?d? Was tu zanudzat, a i mi przyda si? troch? 
odpoczynku, bo tak "stresogennego" okresu dawno w zyciu 
nie miatem. Wybaczcie, spadam zregenerowac sity, do 
uslyszenia za miesiqc. 

PS. Wielki dzi?ki za wszystkie zyczenia z okazji slubu. 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; lei. dom. (0-prefiks 32) 244 1 5 52, tel. kom.0603 564-172; | 
listy na adres: Mirosfaw Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 



Dotqczyl: 03-03-2003 
Skqd: Ruda Slqska 



WYSCIG0WE FORUM DYSKUSYJNE 



QWystany: 6-10, 2003 10:02 @c»i«l) l 

Nie sqddeni, ie "zalejetie" mnie kolejnymi poslami o najlepszej furze w groch. Ozisioj kolejno 
dawko Waszyth refleksji na len lemal. 

TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Najgorsza gra wyicigowa w ktorq miotes okazj? zagrac?" 

"Utentje w GRAN TURISMO - konieanost ay niepolrzebny dodalek?" 

► "Nojlepna fura jaka pojawila si? w wykigath (i dloaego wiainie ona)?" - kontynuatja 
"Jakie galunki wykigow preferujesz i dloaego (jesli tak sqdzisz) sq one lepsze od innyth wysdgow 
(np. NASCAR, WRC, FI Up.) 

"Kqtik wyscigowy - ay podoba 0 si? obetno formo przekazywanio w nim informaqi, aego jest w 
nim za duio, a aego za motor 

"Nie mojQc zodnej z konsol doslgpnyrh no rynku, jakie wyscigi zawozylyby o ewentualnym 
zokupie jednej z moszyn grajqtych i dloaego wlosnie lo, o nie inna?" 
lg P'»l" Ij 8 g P» I |§F »m»il U^~w«w» I 



TURNIEJ DOMOWY 

COLIN 3 - FINAL 

Coz to byf za final!!! Tylko niecale cztery sekundy zawazyty o zwyci?stwie. 
Pi?kna walka. To samo tyczy si? rozgrywki o trzecie miejsce. Obaj Darkowie nie 
odpuscili i chod jednemu z nich pudcity nerwy i nie wytrzymat napi?cia, walczyl 
do korica - postawa godna profesjonalisty. Jeszcze raz wielkie gratulacje dla catej 
czworki. Oto szczegolowa rozpiska z tej fazy turnieju i na koniec krdtka 
charakterystyka najlepszych z najlepszych w COLINa 3. 



FINAL: 

1) Hiszpania - 6 (Mitsubishi Lancer Evo 
VII - czerwony model) 

2) Grecja - 3 (Ford Focus RS WRC 01) 

3) Japonia - 1 (Subaru Impreza 22B STI) 

4) Australia - 5 (Ford RS 200) 

5) UK - 2 (Metro 6R4) 

6) USA - 4 (Lancia 037) 

7) Szwecja - 7 (Subaru Impreza WRX 
{44S} - czarny model) 

8) Finlandia - 4 (Citroen Xsara) 

Zwyci?zca - I miejsce w turnieju: 
PRZEMYStAW BEDNAREK 
Suma czas6w jego przejazdow: 

22,01,78 



O TRZECIE MIEJSCE: 

1) Hiszpania - 6 (Subaru Impreza 22B 
STI) 

2) Grecja - 3 (Mitsubishi Lancer Evo VII 
- czerwony model) 

3) Japonia - 1 (Subaru Impreza WRX 
(44S) - czarny model) 

4) Australia - 5 (Metro 6R4) 

5) UK - 2 (Ford Focus RS WRC 01) 

6) USA - 4 (Citroen Xsara) 

7) Szwecja - 7 (Lancia 037) 

8) Finlandia - 4 (Ford RS 200) 

III miejsce w turnieju: Dariusz Lisowski 
Suma czasow jego przejazdow: 
22,12,76 



II miejsce w turnieju: EMILIAN LEWICKI IV miejsce w turnieju: Dariusz Plachecki 
Suma czasow jego przejazdow: Suma czasow jego przejazddw: 

22,05,73 22,28,44 



» Oto czworka najlepszych colinowcow w Polsce: 



Najlepsza fura jaka pojawila si? w wyscigach 
(i dlaczego wtasnie ona)? 



B (_.) Seria NFS i debesciacki McLorenik Id byfo lo. 

Nie dose, ie lo samochod moich marzeii, lo jak na 
razie zadna powazna giera wysrigowa nie miala gowswoich 
opcjach. lego kopa na slara'e i tej przyczepnosci no drodze 
moze mu zazdroscic nawet stynne (nie sfynne) Escudo z GT, 
ktore l?pi? i uwazam ze jest dla laikow, ktorzy szybko chcq 
przejsc gr?. (...) Maleusz Kubica z Dqbrowy Gdrniczej 

B^3 ( ... ) Moze si? wylami?, ale mom dose lych 
B-J czterokofowcow czy dwukofowcow, klore tylko 
smrodzq na naszyeh drogaeb. Moim marzeniem jest pojazd w 
rodzaju czegos podobnego do mochin z WIPEOUTa. No, w 
oslolecznosci wyslorayfby poduszkowiec, ale lakiej gry 
wyseigowej jeszcze nie widzialem. (...) 

Damian Gadola z taz'isk 

E (~) Najlepszymi pojazdami w grocb wyseigowych sq 
molory!!! Jestem maniakiem speedwaya i zal mnie 
seiska, ze no piecu grojq w lakie gierki, a my konsolowcy 
nie mozemy. Na otarcie tez zosloje tylko Moto GP i 
niezawodne seigaeze, na ktorych jazda lo juz nie lo samo. 
(...) Damian Sosadzin z Czaiica 

(...) Valentino Rossi!!! Moj pupil idzie na kolejnego 
mi3 mislrza. Chcede najlepszy samochod w grach? Coz, 
wol? molory i bez zbqdnycb pylon wybieram Hond? z Molo 
GP3. Najlepszy scigacz w catej serii i bez wqtpienia jedna z 
lepszyeh scigolek jakie gratem w zyriu. (...) 

Krzysztof Brzozka z Bytomia 

B^d (...) Najlepszo na swiecie jest Mazda Dem'io z GRAN 
■lj TURISMO. Ten "power" slimoka, la syiwetka 



. A teraz 

a si? zgadza, ale nie Demio, o Mazda RX- 
8, ktorej syiwetka wydska fzy w mokh oaach. Ten 
samochod nadaje na lakich falach, ze atawiek 
zakochuje si? w nim od pierwszego wejrzenia. GRAN 
TURISMO rzqdzi w grach wyseigowych, bo tylko lam 
mozna zobaezye samochody, klore ludzie znajq tylko z 
opowiesci. (...) NorberlMatejazWarszawy 

(...) Co masz na mysli? Owe fury? Ja akurat 
E i stawiam w grze na cos zupetnie innego i nie 

grze. Rownie dobrze mog? jezdzic wielbtqdem. Wazne 
jednak aby zobawa odwzorowywata prawdziwq jazd? na 
dwugorbnym zwierzaku. Najlepsza fura? Kozda jesl 

faworyzuj? Dodge Viper GT-S, inaezej zwany Venom 400. 
(...) dead_sea_sall@wp.pl 

WTZ 1 (■■•) Mnie swego aasu najwiqcej satysfakql 
sprawito jezdzenie Mitsubishi Eclipse po 
lotalnym luningu w grze GRAN TURISMO. 

Moze osiqgi lego samochodu nie powalaty na kolona, ale 
naprawd? swietnie mi si? nim jezdzito. (...) SETH 

(...) Dla mnie najlepszq furq jest Dodge Viper! 
Ej Nieslely w wielu grach gra si? nim strosznie 
(seria TEST DRIVE), ale na przyktad w GT jest 
swiefny! Zwyglqdu, kopiezody.okimsamochodomk.k 
Corvetla czy Ferrari (moje zdanie). Nap?d na lyt Iworzy z 



(...) 



Marcin Pajqk ze Skawiny 



ig itriwi 



PRZEMYStAW BEDNAREK 
I miejsce w turnieju 

Przemek to byty pececiarz, ktbry dzi?ki PS2 
"nawrocil si?" i wstqpil do grona konsolowcow. 
^ * Jak sam mdwi, w wyscigi gra od zawsze, jak 
daleko si?ga pami?ciq, a zarwanych nocy w 
dwie poprzednie cz?sci COLINa (na PC-ta) 
nigdy nie b?dzie zalowal. Caly czas gral na padzie, wi?c przejscie 
na konsol? nie sprawito mu wi?kszych problembw. Obecnie, 
opr6cz COLINa, zagrywa si? w WRC2 i GRAN TURISMO 3, 
ktdre to notabene przyezynilo si? do zakupu PS2. W przerwach od 
wy§cig6w lubi pograc z kumplami w pitk? kopanjq (PES) i w inne 
gry sportowe. 

S EMILIAN LEWICKI 
II miejsce w turnieju 

Emilian mieszka w Cerkwicy i ma dwie miloSci: 
jedna to jego ukochana, ktora jak malo ktora 
dziewezyna podziela jego “przysiadki" na 
konsoli i granie na niej (sama tez do mnie 
dzwoni o nowe czasy konkureneji w imieniu 
Emilka); druga to, jak si? mozna domyslid, 
konsola i COLIN, na ktorego punkeie jest w pozytywny sposob 
zwichrowany. Emilian ma 20 lat, z czego potow? sp?dzit przy 
wszystkim, w co si? dato pograd, bo juz jako dziesi?ciolatek, 
zamiast topatki w piaskownicy, dciskal pada. Na dzieri dzisiejszy 
posiada X-a i PS2. Wczesniej miat tez PSX'a i DeCeka. Oprocz 
strategii i RPG, gra we wszystkie gatunki gier, a najbardziej lubi 
wyscigi, przygodowki i bijatyki. 




DARIUSZ LISOWSKI 
III miejsce w turnieju 

Mania grania powstata u Darka 
przy okazji kupowania synowi 
roznych konsol. Byly to mi?dzy 
innymi: Pegasus, MegaDrive, 
PSX, PS2 na ktdrych cz?sto 
pogrywal. Na dobre zacz^l grad 
od ukazania si? Formuty 1 na PSX'a. Pozniej juz 
przesiadt si? na rajddwki: COLIN i V-RALLY (dla 
odmiany gra tez w PES), i tak mu zostalo do 
dzisiaj. Kiedys gral wi?cej, ale teraz wystareza 
mu srednio dwie godzinki dziennie. Obecnie 
" walczy” w COLINa 3, ale jak sam mdwi 
najbardziej ceni V-RALLY 2, gdzie wyeliminowa- 
no dcinki, ktore to denerwujq go w tych rodzajach 
wyscigow, wypaczajgce prawdziwe umiej?tnosci 



DARIUSZ PLACHECKI 
IV miejsce w turnieju 

Darek Plachecki zTorunia - 
28 lat, zona Magda oraz edrka 
Weronika (16 miesi?cy, oezko 
w glowie tatusia). Konsole ma 
tylko i wylqcznie dla gier 
wyseigowych, a ulubione serie 
TOCA. Poza tym WRC2 oraz 




GRAN TURISMO. 



DOMOWY TURNIEJ GRAN TURISMO 

Czas przedstawic zasady i reguly turnieju GT(1). Pierwsza tura, 
w ktorej znajdzie si? 16 grup (zawodnicy przy zapisie zostali 
poinformowani, gdzie si? znajduja), rozgrywad si? b?dzie na 
dwoch torach, dwoma samochodami. Suma obu czasow wytoni 
mistrza grupy, ktory przejdzie dalej. Tym samym pozostanie na 
polu boju 16 zawodnikow, ktdrzy zostang podzieleni na kolejne 4 
grupy. Tutaj takze zwyci?za tylko mistrz (ilosd konkureneji i 
samochodow jeszcze w trakeie ustalania). Na koniec z finafowej 
czworki, inaezej jak dotychczas, utworzymy grup? i po trzeciej. 
ostatniej juz turze-Olrzymamy kolejnodd wigzgcq. Forma 
przekazania wynikow nie zmienia si? - nadal w dzien turnieju 
trzeba b?dzle do mnie zadzwonid i przed uplywem 2 godzin 
oddzwonid z uzyskanyml czasami. Nagrywac trzeba b?dzie 
wszystko, tak by nie byfo iadnych pretensji o oszukiwanie i 
stosowanie kodow. Nalezy pami?tac by data stempla pocztowego 
na wysfanej kasecie nie przekraczala 2 dni od startu. 

Oto terminy dla grup w pierwszej turze turnieju: 

Grupa 1 do 4 - 4 listopad (16.00 - 22.00) 

Grupa 5 do 8 - 5 listopad (16.00 - 22.00) 

Grupa 9 do 12 - 6 listopad (16.00 - 22.00) 

Grupa 13 do 16 - 7 listopad (16.00 - 22.00) 

Jedli komus nie pasuje termin, prosz? mnie o tym wczesniej 
poinformowad, bydmy mogli wybrad inny, wspdlnie nam pasuj^cy 
dzieri. 






wspomnienia Go laczy pry, reklamy i sport motorowy? 
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1 W pewien jesienny dzien do 
mojego brata przyszedl kumpel 
(Nikiel) i przyniosl jakies szare 
pudelko. Odpalil TOTAL NBA '97 1 
w tym momencie szcz?ka nam 
opadla. Amiga od tego czasu poszla 
w kgt, a my zaczplismy kombinowad 
"kapust?" na Soniaka. 

Po pierwsze gry wyslalem brata na gietd? do 
Katowic. Przywiozl FI '97 i GRAN 
TURISMO. No i si? zacz?lo. Na zmian? ze 
spaniem i pracg - granie przez caty tydzieri, a 
w weekend wyjazd na gietd? z kumplami. 
ktdrych z tygodnia na tydzieri przybywalo. 
Najwiecej czasu w tamtym okresie 
poswipcilem GRAN TURISMO. Nie raz z 
kumplem umawialem si? na nocne maratony, 
by zaliczac licencje "na zloto" albo srubowac 
czasy. Raz nawet usngtem za "kierownicg" w 
GT. Pokonywatem jeden z dtugodystanso- 
wych wyscigow i przymknglem oczy (tylko 
na chwilk?). Pojakims czasie szalejgcy Dual 
w moich lapskach uswiadomil mi, ze jad? po 
trawie. prosto w band?. Gdyby nie wstrzgsy, 
obudzilbym si? rano:). 

Wspominane czasy sp?dzilem na zmian? z 
GT. FI '97 i DUKE NUKEM 3D. Nocne 
maratony i walki na LINKu porgbaly nam tak 
w glowach, ze po pewnym czasie idac droga 
miatem wrazenie. ze zza rogu wyskoczy 
jakis wieprz z giwerg i b?dzie walic do mnie 
z olowiu. Ha, a te sny - gdy zamiast jakichs 
tajnych lasek przySnit mi si? etap z "trylogii 
obcego". Nieraz tez, po zamkni?ciu oczu, 
ukazywaly mi si? plany przejscia jakiegos 
poziomu, ktdrego nie mogtem ukoriczyc. 
Najlepsze jednak byty przebudzenia. Cz?sto 
w tym momencie przypomniato mi si?, ze w 
etapie, ktory m?czylem kilka dni, gdzies byl 
klucz... Eureka! Potrafilem w srodku nocy 
wstac, wlgczyc konsol? i grad do rana, az 
budzik oznajmil mi, ze pora wyjsd do pracy. 
Biadajak nie mogtem czegos zaliczyc - 
bylem tak wsciekly, ze nieraz sciana nosna w 
pokoju otrzymywata cios z rpki, nogi. a nawet 
z "baski" (jeszcze teraz mi si? to przytrafia). 
Nie raz miatem od tego powybijane lapska 
czy strzaskane kolana:). Dumny mog? bye 
jednak z tego, ze ani razu nie rozwalitem 
pada czy konsoli, choc ptytki z grami lataty 
po pokoju odbijajgc si? od scian. Gram tylko 
w to, co lubi?: platformdwek, RTS-ow czy 
RPG nawet nie odpalam.D [gamera] 

TOP 6 BAMERA 

1 . FI Championship Season 2000 
2. GranTurismo 
3. Duke Nukem 3D 
4. FI '97 
5. Tekken 3 
6. Syphon Filter 



SAITEK sponsorem druzyny rajdowej... 

Polski oddzial firmy Saitek - producenta i 
dystrybutora wszelkiego rodzaju akcesoridw 
do komputerow, konsol i PDA - jest 
oficjalnym sponsorem zatogi rajdowej 
biorgeej udzial w Mistrzostwach Polski 
(klasa N2). Za kierownicg zasiada Piotr 
Wypych, a pilotuje Majka Szpotahska. 
Wszystkich zainteresowanych przebiegiem 
wyscigu zapraszam na strony www.saitek.pl 
w.rajdelmot.pl . 





Gry i sporty motorowe - tak rdzne, a tak 
podobne. tgczy je wipcej niz ktokolwiek 
mdgtby przypuszczac. Poza oczywistymi 
roznicami • sport to sport, czyli wysilek, gry 
to sposbb sp?dzania wolnego czasu, hobby, 
styl bycia itd. • wykazujg wiele cech 
zblizajgcych je do siebie. Zarowno przemyst 
"growy" i cala zwigzana z nim otoezka, jak i 
wyscigi, sg przepascig chtongcg wielkie 
pienigdze, ktore wnig zainwestowane, 
zazwyczaj zwracajg si? z nawigzkg. 
Oczywidcie nie mozna wysuwac wnioskow na podstawie polskiego podworka - w 
obu dziedzinach jestedmy zacofani niezym kraje T rzeciego Swiata, a o szansach na 
zmian? tego stanu rzeezy ani widu, ani stychu. Coz, takie zycie - szeroko rozumiany 
poziom motoryzaeji, jak i gier, sg, nie bojmy si? tego stwierdzenia, wyznacznikami 
poziomu cywilizacyjnego danego paristwa. Na Zachodzie wyraznie to widac. Spora 
cz?dd rynku przypada na gry traktujgce o 
samochodach - szerzej znane jako wyscigi, 
ktore promujg obecne w nich samochody. 

Specjalisci od marketingu szybko zrozumieli, 
zereklamanawyczynowychpojazdachmoze 
jeszcze bardziej nakr?cic koniunktur? na gry 1 

wideo, wi?c rozpocz?li przyozdabianie 
sportowych wdzkdw nalepkami zawierajgcymi 
logosy gier. Teraz chcgc pojezdzic bolidem FI 
si?ga si? po gr?, zas oglgdajgc transmisj? 
zawodow widzi si? "gr?” w postaci logosu. Niby malo znaezgey takt, jednak dla 
prawdziwych maniakdw stanowi nie lada rarytas, dopingujgcy do grania i oglgdania 
relacji, co sluzy i developerom, i teamom sportowym. Wiele przykladdw obrania 
wlasnie takiej strategii mozna zaobserwowac wlasnie dzisiaj, jak i w latach 
ubiegtych. I nie wazne czy jest to Dakar, Moto GP czy FI . Wsz?dzie mozna znalezd 
znaezek PlayStation (Yamaha, Mitsubishi, Prost, Benetton...). 

Formula 1 - krolowa wyscigow, jest bez 
wgtpienia najbardziej prestizowym sposobem 
udowodnienia ktory producent dysponuje 
najnowoczesniejszgtechnologig. Nie musz? 
chyba dodawad, ze oznaeza to potwome 
koszty, ktorym podotad mogg bez wi?kszych 
problemow jedynie koncemy tytoniowe i 
elektroniezne. Gry i konsole. co prawda w 
nieznaeznym stopniu, pasujg do drugiej 
kategorii, sg jednak sfabo reprezentowane. 
Jakis czas temu, a w zasadzie spory czas temu (1 993) mielismy okazj? oglgdad 
bolid Williamsa reklamujgcy segowskiego Sonica, byty rdwniez wehikuly slawigce 
dobre imi? PlayStation. Wspomniany powyzej Williams FW1 5 byl wyjgtkowy: za 
sprawg aktywnego zawieszenia doslownie demolowal konkurencj? - niezwykle 
zaawansowane technicznie podwozie (eksperci uwazajg, ze 6w pojazd jest bardziej 
zaawansowany od tego co krgzy po torach w dniu dzisiejszym...) zostalo wkrotce 
zakazane, jednak ultraszybki bolid doskonale komponowal z image em 
ponadd£wi?kowego Sonica. W dniu dzisiejszym Benetton i Prost nie poczynajg sobie 
rownie dobrze co francuski team z japohskim kapitalem, nie sg zresztg w stanie - za 
sprawg malego budzetu dzierzonego przez ksipgowych uchodzg za pojazdy drugiej 
ligi, niektorzy sugerujg nawet, ze rozgrywajg dodatkowe mistrzostwa - Ferrari, 
MacLaren i Williams walczg mi?dzy sobg, oni bawig si? w swoim gronie. 

Nie mozna tez zapominac o ciekawych, niemal 
komicznych wydarzeniach - jednym z nich jest 
zachowanie Colina McRae podezas Rajdu 
Korsyki, sponsorowanego przez INFOGRA- 
MES, za sprawg czego samochody noszg nad 
numerem startowym logo gry V-RALLY. 





Najpierw byla to druga cz?dd, ostatnio trzeda, 
arcade'owej rzeini. Colin, swoim nazwiskiem 
lirmujgcy inng, konkurencyjng wobec V-RALLY 
pozyej?, zrezygnowal z umieszczenia 
wspomnianej nalepki na swoim pojezdzie, 
powodujgc nie lada zamieszanie i konstemacj? 
wsrod organizatordw zawoddw - ale trzeba 
docenid lojalnosd wzgl?dem "swojej" gry. Poza 
tym Colin pomi?dzy odcinkami specjalnymi nosi 
czapk? ozdobiong reklamg wiadomo jakiej gry:) ora z logiem PlayStation. Warto 
dodac, ze do dzis jest to logo znane z sekweneji bootujgcej z PS One/PSX. Czyzby 
czul wi?kszy sentyment do szarej konsolki? Kt6z by nie mial na jego miejscu - co 
roku poziom jego funduszy na koncie wzrasta o 6 min zielonych banknotdw tylko i 
wylgeznie z tytulu uzyezenia nazwiska grze... INFOGRAMES to nie tylko 
sponsorowanie Tour de Corse - rdwniez wykfadanie pieni?dzy na starty roznych 

Nie wiem, czy 
kojarzyeie czamego 
Escorta WRC, 
bonusowy wdzek z V- 
RALLY 2. Kosmiczne 
barwy, zakr?cone 
niezym owcze jelita, 
zdlte szlaczki 

tworzgee pancemika - symbol INFOGRAMES - sprawialy, ze wyglgdal niezym zart 
programistdw, rzeczywistodd okazuje si? inna - wlasnie tak oklejony pojazd 
wystartowat w Rajdzie Finlandii. 






Przez ubiegle sezony logo V-RALLY 3 
przyozdabialo zderzak Peugeota 206 WRC 
doslownie demolujgcego konkurencyjne 
pojazdy na wymagajgcych OS-ach 
Mistrzostw Swiata. 

W tym roku koncem PSA, do 
ktdrego nalezy m.in. Peugeot, 
zrezygnowal z pomocy 
rodzimej Army. Par? sldw 
komentarza: wydawey i firmy 
zwigzane z rynkiem gier 
dofinansowujg jedynie slabsze 
zespoly (nie liezge Peugeota). 
Slabsze nie znaezy mniej 
skuteezne, miatem raezej na mysli "mniej kasozeme" - bowiem 
sukcesy odnoszg. Logo PlayStation 2 wozil na swoim 
samochodzie obeeny Mistrz Europy - Renato T ravaglia, jak 
rdwniez Mistrz 6wiata grupy-N, czyli samochoddw seryjnych - 
Gustavo Trelles. Wyscigi motocyklowe chlong mniej pieni?dzy niz 
rajdy, ale mimo to o obfitosci reklam gier nie ma tu mowy. 

Najlepiej widoezny jest team Yamahy, ktdrego niebieskie rumaki, 
jak i kierowey sg przyozdobione znaezkami PlayStation oraz 
napisem 'PlayStation Go!!!". 

Zwigzek mi?dzy grami a 
sportem motorowym 
sprowadza si? nie tylko do 
reklam na samochodach. 
Najciekawszym 
przykladem na inne 
powigzanie jest gra 
LEMANS 24H, ktora 
miala premier? (wersja 
naPS2)wdniu 

rozpocz?cia prawdziwego wyscigu (23 czerwca 2001 ), wraz z 
lieznymi reklamami w przerwach transmisji na Eurosporcie 
skuteeznie zach?cila niejednego (ana czterech kolek do si?gni?cia 
po wlasnie ten produkt. W tym samym roku jedna z szykan toru 
we Francji byla 
obstawiona reklamami 
GRAN TURISMO 3. 

Wyscig 24-godzinny jest 
otyleciekawy.ze 
transmitowany jest 
niemal bez przerwy. 

Sprawia to, ze dany znak 
ma wi?ksze szanse na 
dostrzezenie niz w 
przypadku "standardo- 
wych" odmian sportu samochodowego. Dlatego tez tutaj 
sponsorowane sg teamy walczgce o czolowe pozycje, jak na 
przyklad prezentowany na zdj?ciu Chrysler mykajgcy w kategorii 
LMP, czyli lidze najszybszych bolidow w tego typu wyscigach. Co 
prawda koszty poniesione jednorazowo sg duze, jednak w 
przeciwienstwie do rajdow lozy si? na jedng imprez? trwajgcg 

dob?, co oznaeza do 
pokonania dystans 
rz?du "zaledwie" 4 - 
5tysi?cykilometrdw, 
anie14eliminacji 
zajmujgcych 3 dni + 
setki dni i kilometrdw 
pokonywanych w celach treningowych, testowych, jak i 
zapoznawezyeh (opisywanie stopnia trudnosci zakr?tdw itd.), co 
ma miejsce w przypadku rajddw serialu zwanego WRC. 



Inne pojazdy Chryslera. 
chocwyst?pujgce 
rdwniez pod szyldem 
Dodge' a - a mianowicie 
Vipery z Team Oreca - 
rdwniez od jakiegos 
czasu noszg barwy 
PlayStation oraz GRAN 
TURISMO. 



Mity to akcent, wszak nalezg do absolutnej czolowki, czyli kazdy 
kto kupil te produkty w minimalnym, ale zawsze, stopniu 
przyczynil si? do startu tej zalogi... 

Na zakonezenie wypada spojrzed na sytuacj? w Polsce - i 
mozemy si? pozegnad:). Podobnie jak wyglgda sytuaeja gier na 
naszym rynku, ma si? sport motorowy i wszystko, co z nim 
zwigzane. Nikt, szczegolnie jesli sam nie dysponuje olbrzymimi 
pokladami funduszy, nie b?dzie ich trwonil na przedsi?wzi?cia bez 
przyszlosci. Dopoki nie zmieni si? sytuaeja w naszym kraju (za 
30 lat?) - nie liczcie na to, ze zobaezyeie reklam? Waszej 
ulubionej gry na jakims szybkim autku czy motorku-.D [loser] 













on lewicki z Cerkwicy 



Poim Boy Heights {Rf 
Point Boy Marino {R) 

Sunrise Vciley Downtown 'R) 
Sunrise Volley Springs -R) 

3.g SuH C-ove 
3ig Surf Shores 
Crysioi Summil Peak (R) 



Crystol Summit lake 
Oceon Sprint (R) 


(R) .58.683 . 

— 1,42420 . 


tukcsz Rcso z Mochowo 
Mirieusz Durel z Wrodowio 


Heonbreok Hills LR) . 


1.41.050 ... 


lukosz Rosa z Mochowo 


Freewoy Dash !R} 


1.59.416 . 


lukosz Roso z Mochowo 


Gosh: 






1! 


71.963720 


Edition lewicki z Cerkwicy 


2) 


83.796.144 


Zbigniew Stociwo z Worszowy 


3) 


- 119118.436 .... 


Jokub Jokubiec z BietsJco Biote, 


4) 


... 31.199,688 


. Ztjigr-ew Stociwo z Wotszowy 


5) 


85.340,976 


Zaigniew S'ocwo z Worszowy 


61 


121.781.576 


Zbigniew Stociwo z Worszowy 


7) 


45.391 344 


Zbigniew Stocmo z Worszowy 


8) 


. 20.525.680 


Etrdion Lewicki z Cerkwicy 


9) 


. 108.985.016 


Zbigniew Stociwo z Wonzowy 


10) . 


. 27.470.840 


Zaigniew Stociwo z Worszowy 


11) 


. 36.269 448 


Lnilion lewicki z Cerkwcy 



UK 

1) 2,33,200 

2) 2,19,04 E 

3) 1,58,92 C 

4) 2,35,44 E 

5) 1,50,68 Doriusz Lisowski i Worszowy 

6) 2,31,24 Doriusz Lisowski z Worszowy 

7) 1,08,68 Doriusz Lisowski z Worszowy 

GREECE 

1 ) 2,4 1 ,28 Emilion Lewicki z Cerkwicy 

2) 2, 1 2,24 Emilion Lewicki z Cerkwicy 

3) 2,22,1 2 Doriusz Plachecki z lorunio 

4) 2,22,53 Doriusz Lisowski z Worszowy 

5) 2,35,04 Doriusz Ptochecki z Torunia 

6) 2,50,76 Doriusz Plachecki z Torunia 

7) 1,02,72 Emilion Lewicki z Cerkwicy 

USA 

1 ) 1,50,62 Emilion Lewicki z Cerkwicy 

2) 2,21,24 Doriusz Lisowski z Worszowy 

3) 2,25,92 Doriusz Lisowski z Worszowy 

4) 2,23,94 Doriusz Lisowski z Worszowy 

5) 2,44,40 Doriusz Lisowski z Worszowy 

6) 2,06,40 Doriusz Lisowski z Worszowy 

7) 1,07,92 Emilion Lewicki z Cerkwicy 



JAPAN 

1 ) 2,39,64 Doriusz Plachecki z Torunio 

2) 2,29,56 Doriusz lisowski z Worszowy 

3) 2,29,24 Doriusz Lisowski z Worszowy 

4) 3,01,96 Doriusz Plachecki z Torunio 

5) 2,25,40 Doriusz Plachecki z Torunia 

6) 2,21,20 Doriusz Plachecki z Torunia 

7) 1,00,12 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

SWEDEN 

1 ) 2,1 1,94 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

2) 2,04,25 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

3) 1,46,08 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

4) 2,07, 1 1 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

5) 2,29,05 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

6) 2,20,67 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

7) 1,07,22 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

AUSTRALIA 

1 ) 2,01,08 Doriusz Lisowski z Worszowy 

2) 2,48,59 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

3) 2,02,08 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

4) 2,32,40 Doriusz Usowski z Worszowy 

5) 2,40,16 Doriusz Usowski z Worszowy 

6) 2,37,28 Doriusz Usowski z Worszowy 

7) 1,35,14 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

FINLAND 

1) 2,00,12 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

2) 2,14,29 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

3) 1,55,06 Przemyslow Bednarek z Kotowic 

4) 3,21,86 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

5) 2,53,91 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

6) 2,42,07 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

7) 1,07,46 Przemyslow Bednarek z Kotowic 



69.231 960 . 
, 76.964.237 . 
29760.678 . 
50 412.504 



Zbigniew S'ocrwo z Worszowy 
Gustow Kobik z Plocko 
Zbigniew Stociwo z Worszowy 
Zbigniew Stociwo z Worszowy 




O Gran Turisma 4 

Shoty z ostatniej chwili. Nowa trasa w GT4 - Hong Kong 
mianowicie. Nie wiem jak Warn, ale mi si? bardzo 
podoba.Pelnawersja 
gryniepojawi si? w 
tym roku nawet w 
Japonii. Na grudzieri 
planuje si? 
wypuszczenie (jap.) 
wersji demo, zjedna 
tras? i jedn? licencja- 



Toyota Celito SS II 



matikul@wp.pl 





To juz 7. generocjo Celicy, kloro zosl?puje poprzedni 
model produkowany juz od szesciu lot. Dostypne bpdq 
dwo nowe, czterocylindrowe silniki 16 V D0HC WTi 
(zmienne fozy rozrzqdu), obo o pojemnosci 1.8. 
Jednostka to w podstawowej wersji dysponowoc bpdzie 
mocq 143 KM, a jej wzmocniono wersjo montowano w 
modelu T-Sport 192 KM. Obie jednostki noppdowe 
zostaty skonstruowone we wspolprocy z Yomohq, ktoro od 
wielu lot portneruje Toyocie przy konstruowaniu 
silnikow. Zuzycie paliwa mo wynosic tylko 7,7 litra na 
100 km. Wiele rodosei daje 6-stopniowo skrzynia 
zmiany biegow o krolkich i precyzyjnych przelozenioch. 
Przednie zowieszenie jest oporie no kolumnoch 
McPhersona, o tylne no podwojnych wahoczach. Uklod 
kierowniczy pozoslol niezmieniony w slosunku do 
poprzedniego modelu. Nowo Celico jest seryjnie 
wyposozono w 16-colowe koto i opony o rozmiorze 205/ 
50. Z przodu umieszczono 14-colowe, wenlylowane 
homolce torczowe. W slondardzie znajdujq sip: 
klimotyzacja, 2 poduszki powietrzne, elektrycznie 
regulowone szyby i odsuwane okno dochowe, skorzana 



lopicerko. Ostotnie poprowki 
stylistyczne nodoly Celice 
bordziej mosywnego i 
sportowego wyglqdu. Wnplrze 
oferuje znacznie wyzszy 
poziom jakosa odczuwolnej, 
nowq kolorystyk? oraz 
wygodniejszq i bordziej 
ergonomicznq pozycj? 
kierowcy. Modylikacje 
lechnologiczne obejmujq 
wyzszy komfort jazdy przy 
mniejszych prpdkosciach, 
lepszq trakcj? i wygod? 
wszyslkich uzytkownikdw 
auto. Nowe elementy 
bezpieczenstwa oktywnego to 
torczowe hamulce przednie o 
wiqkszej srednicy montowone 
juz w opcji stondardowej, 
systemy Vehicle Stability 
Control i Brake Assist (w 
wyposozeniu dodotkowym w 
wersji z silnikiem 143 KM) 
oraz lepszq ochron? glow 
pasazerow w obydwu wersjach 
wyposazenia. 

Zowieszenie: 

Spring Rate 4, 0/4,0 
Ride Height 96/110 



MONACO 

1. 1,50,96 Jonusz Coban z Wroclowia 
2. 3,36,94 Przemyslow Bednarek z Kotowic 
3. 5,55,71 Jonusz Caban z Wroclowia 

4. 2.27.61 Jonusz Caban z Wrodawio 
5. 3,37,70 Jonusz Cobon z Wroclowia 

6. 3.38.61 Jonusz Cobon z Wrodowio 
7. 2,44,76 Jonusz Caban z Wroclowia 



SZWECJA 



KENIA 

1. 2,54,23 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 
2. 3,20,83 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 
3. 5,07,97 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 
4. 2,39,35 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 
5. 3,19,59 Jonusz Coban z Wrodowio 
6. 3,19,65 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 
7. 2,37,47 Dawid Stodnicki ze Swidnicy 




FRANCA 

1. 1,45,22 1 
2.3,31,651 
3. 6,25,68 1 
4. 2,51,46 I 
5. 3,35,69 
6. 3,36,98 

HISZPANIA 

1. 2.48.20 Jonusz Caban z Wrodawio 
2. 3,47,01 Jonusz Cobon z Wrodowio 

3. 5,25,66 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

4. 2.37.20 Jonusz Cobon z Wrodawio 

5. 4,03,19 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

6. 3.55.14 Przemyslow Bednorek z Kotowic 
7. 2,25,38 Jonusz Cobon z Wrodowio 
CYPR 

1. 4,04,53 Jonusz Cobon i 
2. 4,20,37 Jonusz Cobon i 
3.7,21,82 Jonusz Cobon j 
4. 2,45,73 Jonusz Cobon > 

5. 4,33,08 Jonusz Cobon i 
6. 4,15,87 Jonusz Caban i 
7. 2,50,77 Jonusz Cobon i 
ARGENTYNA 
1. 1,36,57 Jonusz Caban i 

2. 4,59,93 Jonusz Coban t 

3. 7,41,32 Jonusz Caban i 

4. 3,36,80 Jonusz Cobon z 

5. 5,06,83 Jonusz Caban i 

6. 5,02,15 Jonusz Caban z 

7. 3.29.15 Jonusz Coban z 
GRECJA 

1.3,19,32 Jonusz Cobon z 
2. 2,49,10 Jonusz Cobon z 
3. 8,22,13 Jonusz Cobon z 
4.3,01,65 Jonusz Caban z 
5. 3,00,99 Jonusz Cobon z 
6. 2,49,44 Jonusz Cobon z 

7. 3,02,02 Jonusz Cabon z 



Wrodowio 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wroclowia 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wrodawio 

Wroclowia 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wroclowia 

Wrodowio 

Wrodowio 

Wroclowia 

Wroclowia 

Wrodawio 

Wrodowio 

Wrodawio 

Wrodowio 




WIELKA BRYTANIA 

1.1,21,75 Jo 

2. 3,27,91 Jo 

3. 6,1 9,86 Jo 

4. 2,46,89 Jo 

5. 3,23,94 Jo (bo w ( . 
7. 2,51,39 Jonusz Cobon z Wrodowio 



Damper Bound 7/7 
Damper Rebound 7/7 
Comber Angle 2, 0/1,0 
Toe Angle 0, 0/0,0 
Stabilizers 3/3 

Hamulce: 

Broke Balance 6/6 

Skrzynia biegow: 

Limited-slip Initial Torque 10 
Limited-slip Accel 5 
Limited-slip Decel 5 
1. 2,914 
2. 2,295 

3. 1,796 

4. 1,441 
5. 1,188 
6. 1,003 
F. 3,609 

Auto Setting: 

Level 23 

Oryginalne uslawienia skrzyni dajq molo 
mocy pomipdzy biegomi, szczegolnie 



przy redukcjach czy ostrym 
hamowaniu, wipe przestawienie tych 
porametrow jest wrpez obowiqzkowe 

ASM 4 
TG0 

Te uslawienia kontrolerow jazdy 
polecam tym, ktorzy chcq poszalec i 
boezkiem pokonywoc zakrpty (uwaga 
na stopieri zniszczenio opon), pozoslali 
niech pozostonq przy "fobryce". 

TELEXTREME4H 



Trosa Dhrontd - to prawidlowa odpowiedz na 
pytanko o Irasp, na ktorej podezas rajdu Nie- 
miec uslyszec mozna dzwi?k dzwonow. Nu- 
groda zo prawkUowq odpowiedz poledaia juz 
do Krzysztofo Grzegorczyka z Poznania. Gro- 
tulujp. 

Pytanie: nadestat tukasz 

Podaj jak nazywa si? Lancia z 
silnikiem Ferrari Dino. 

Termin: do 2 listopada 2003 r. 



Pita 






Witam w kolejnym miesigcu zmagah z 
przeciwnoSciami losu, wrednymi bossami, 
lupiezem, zagadkami logicznymi, zimnymi 
kaloryferami oraz przeciwnikami dajgcymi 
zbyt mato ’experiensu', by szybko 
awansowac na poz^dany level. Zycie to 
RPG, a RPG to zycie. Tyle filozofowania 
na ten miesigc, zas z powodu ograniczenia 
ilosci stron "Kgcika..." do dwoch, tym 
razem zabraknie publicystyki, co 
oczywiscie nie znaczy. ze zabraknie 
rzeczy do czytania. Mysl?, ze 
zwyczajowe dziaiy na razie "dajq radf", przy czym czas 
najwyzszy na podgonienie z bossami do FFX (wszak FFX-2 
juz na horyzoncie), no i oczywiscie spetniam Wasze 
zyczenia “zapodajqc" kolejng porcje stuff u do KINGDOM 
HEARTS. Milego czytania.D [star] 

KONTAKT: slar@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KACIK RPG"). 





M* 

n 

V*. 



' RPG od SQUARESOFTu zawsze byfy dobrze 
, przyjmowane, wipkszosc z nich odniosla duzy 
I sukces. Zapewne znacie juz grp pt. "Seiken 
r Densetsu 3", ale czy graliscie w jej poprzedniczkp? 
"Secret of Mona" pojawila sip no SNES-ie w 1 992 
roku. 



pomostu. Probujqc sip dostoc z powrolem do swojej 
wioski, przypadkiem trofio na wbity w kamieii 
legendarny miecz Mono. Chtopak nie myslqc dfugo 
wyciqgo go i toruje sobie nim drog? do domu. 
Slarszyzna uznoje obecnosc mieao wwiosce za zfy 
znak i bojqc sip o swoj los, skazuje mlodzieiico na 
wygnanie. Wkrotce jednak dzieciak poznoje slorego 
Jemp, ktory doradzo mu co dalej zrobic... Jak widac 
fobulo nie jest zbyt porywojqca, a dialog! krotkiei 
malo skomplikowane - SQUARE poszlo na fatwiznp. 
W parp sekund biedny chtopak zosloje wygnany, 
przyjaciele o mafo co go nie bijq... Ale gro jest dose 
staro i mozna toki przebieg zdarzeii wybaezye. 

Jesli chodzi o system gry... tok somo jak fabula, nie 
jest zbyt trudny do pojpcia. Walki t 




i -L 



przypominajqcymi zofte kroliezki (ech, SQUARE...). Na poczqtku postugujemy sip lylko mieczem, ktorym mozna 
wykonywac krotkie combosy, z biegiem czasu ekwipunek Irochp sip powipkszo. Pod liezbq HP bohotera widoezny 
jest rowniez pasek sily - im wipksza jego wartosc, tym mocniej ranimy przeciwnika, nalomiast gdy nie walczymy, 
a pasek ow wskazuje 1 00%, mozemy wykonac "szybki bieg" w wybranym kierunku. 

lostacieiiadneotoczenie 



i tej gry jest jej oprawa. Kolorowa grafika, dobrze i 
naslrajajq bardzo pozytywnie. Klimotyczna muzyka 



toworzyszy nam przez prawie cofy czos umilajqc 

hitem na miarp CHR0N0 TRIGGERa czy FF6, ale 
smiafo mogp jq polecic wszystkim Graczom, 
niekonieeznie tylko tym najmfodszym, gdyz pod slodkq 
oprawq skrywa jednak parp ciekawych wqtkow. 



■ Wydowco 


Square 


■ Emulotor 


ZSnes, Snes9x 


■ Grafika 


7 


■ Ozwipk 
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■ Grywolnosc 


7 


■ Oceno 


1 | 




Miejsce: Fort Moonmoth 
Zleceniodawca: Larrius Voro 
Zodanie: Gosc wspomina cos o bandycie 
napodajqcym na podroznikow koto Hla Oad. Gdy 
udajemy sip tarn, na mokie spotykamy Fjola, 
ktory zqda od nos 1 00 golda. Po eksterminacji 
udajemy si? w drogp powrotnq do fortu. 

Nagroda: 100 gold 

Miejsce: Caldera 

Zleceniodawca: Aeta Wave-Breaker 
Zadanie: Kilka krokow na wschod od murow 
Caldery spotykamy podrozniezkp, ktoro zostafa 
okradziona przez bandytow i zleca nam 
odnalezienie skrodzionej bizuterii. Sprawcq jest 
niejaki Dro'zhirr, ktory ma kryjowkp w jaskini na 
wschod od Caldery. Kryjowka ta jest dose trudno 
dostppna, gdyz lezy w niecce pomipdzy gorami, 
wipe bez wspinania lub lewitaeji sip nie obejdzie. 
W srodku trzeba zarqbac kilku gosci, na szczpscie 
sam Dro'zhirr okazuje si? malo agresywny i 
mozemy dobic z nim targu (odda bizuterip za 
polowp obiecanej nagrody) bez uzyeia sity. 
Nagroda: 300 gold 

Miejsce: jaskinia opodal Pelagiard 
Zleceniodawca: srebrna misko:) 

Zadanie: Niedaleko Pelagiadu znajduje sip 
jaskinia z Dunmerkq i Nordem (Nummussu). Po 
ich pokonaniu na skrzynce znajdujemy srebrnq 
miskp (Beluelle's Silver Bowl). Teraz udajemy sip 
w drogp do fortu Moonmoth, a konkretnie do 
kopfanki Imperial Cultu Ygfy - daje nom ono 
nomiory no Piernette Beluelle - mieszko ono no 
farmie obok Vivec. 

Nagroda: wzrost umiejptnosci Mercantile (+1 ) 

Miejsce: Ald'Ruhn, Venim Manor 
Zleceniodawca: Varvur Sarelhi 
Zodanie: W prawym skrzydle (Right Wing) 

Venim Manor znajdujemy na fowce kartkp i 
kluez do ukrytych zo gobelinem drzwi (na prawo 
od lowki). Za nimi wipziony jest Varvur, ktory 
zleca nam doprowadzenie go do posiodfosa jego 
ojea- Sarelhi Manor. 

Nagroda: zaufonie u Atryna Serethi (councillor 



House Redoran). Bylem zapisany do House Hlaalu, 
bye moze mozna dostoc cos jeszcze, jesli nalezy sip do 
Redoran. 

Miejsce: poludniowa apse Gnisis 
Zleceniodawca: Hentus Yansurnummu 
Zadanie: Hentus poprosi nos, abysmy odzyskali jego 
spodnie (nie mo ich na sobie:), klore zawinql mu 
Hainab Lasamsi. Stoi on paed joskiniq mieszkalnq w 
Gnisis i taebo go przekupic, aby je oddal. 

Nagroda: ziota 

Miejsce: droga z Caldery na pofnoc w stron? do 
Ald'Ruhn 



Zodonie: Pemenie poprosi o eskortp do Gnaor 
Mook, w zomian obiecujqc nogrodp. Somo Pemenie 
jest paestppcq (Outlaw), lak wipe mozemy jq po 
prostu zabic bez zodnych reperkusji, gdyz nogroda 
jest zowszelasama-wybdr nalezy do nos. 

Nagroda: Boots of Blinding Speed. 

Star: jak sama nozwo wskozuje, butyte znaczqco 
ct Fortify 
odujq 

catkowitq slepot? (constant effect 1 00% Blind - 
□amy ekran). Aby paeciwdziofac temu drugiemu 
efeklowi, wystoray rzucic na siebie aor lubwypic 
mikstur? (mozno kilka noroz, byle roznity si? 
nazwomi) zopewniojqcq chocby chwilowq (np. 2 sek.) 
ochronp paed mogiq (Resist Mogic 1 00%) i 
natychmiostwyekwipowacowe buty - powinien 
pojawic si? nopis 'Mogic Resisted". Oczywiscie gdy 



operocjp nalezy powtorzye. Do noszenio Boots of 
Blinding Speed najlepiej nodojq sip Bretoni z uwagi 
na ich wrodzonq odpornosc na magi? (Resist Magic 
50%), dzipki aemu zadowalajq sip czarem dojqcym 
jedynie 50% ochrony, by w sumie uzyskac cal kowitq. 

Miejsce: Glassworker's Hall w Vivec St. Delyn Plaza 
Zleceniodawca: Alarvyne Indalos 
Zadanie: Indalos zleca nam zdobycie aadkiej i 
cennej ceromiki. Szukane naezynia znajdujq sip w 
Ebonheort na statku Chun-Ook, na najnizszym 
pokfodzie (po drodze musimy olworzyc dwie Idopy). 
Nagroda: 1 500 sztuk ziota 



NEWS 
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niemonych plonoch wydonio przez SQUARE-ENIX kontynuocji lego kullowego 
eRPeGa juz od jakiegos aosu krqzyfy po Necie, oz wreszeie okozolo sip, ze jednak zowierafy ziamo prawdy. 
Tylko ziarno, gdyz FINAL FANTASY VII: ADVENT CHILDREN, bezposrednio kontynuaeja wielkiej "siodemki", 
nie bpdzie grq, lecz filmem slworzonym w lechnice komputerowej a'lo "FF: The Spirits Within”, ktorego 
wydaaenio rozgrywac sip bpdq dwo lata po zakoiiczeniu FF7. Premiera lego filmu nostqpic ma w przyszlym 
roku, na razie tylko w Japonic 

KINGDOM HEARTS 2 

Wielu z Was pewnie ucieszy informaeja o trwajqcych pracach nad drugq czpsciq lego disneyowsko- 
square'owego eRPeGa, ktory opierac sip bpdzie na podobnych zatozeniach, jesli chodzi o system i 
grywolnosc, co pieiwowzor (zresztq procuje nad nim ta soma ekipa pod dowodztwemTelsuyi Nomury), zas 
gfownym bohaterem ponownie zostonie Soro. To jednok nie wszyslko, gdyz jeszae jeden KINGDOM HEARTS 
(o podtytule CHAIN OF MEMORIES) powstonie rowniez na GBA, a ukaze si? nowel wczesniej, niz tytul no 
PS2 (oba gdzies w 2004 r.). 
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jjy| ZBIJANIAKASYCIAGDALSZY 



| Jokby molo bylo wszpdzie tych wszystkich FINAL FANTASY i DRAGON QUESTow, SQUARE-ENIX 
zapowiedziofo wydanie obu tych gier (prawdopodobnie pierwszych apsci serii) na... telefony komorkowe! 
Oczywiscie owe "miniaturowe" FF i DQ pojawiq sip na poczqlek tylko w Japonii, brak informocji na temat 
"inno-jpzycznych" wersji. 

NAGRODY Nagrody w tym miesigeu otrzymujq: 
Dominik Bartczak, Maciej Marchewka, tukasz Ossowski 






